
































































































































































Nintendo 





















1 





_ 





W •m ' 

. 


1^1 


■ 


X 


X 


■ 


■J 




u .1 -■ 




2 


Editorial 


K 




■ ■. 


x. 


3 


■ 


4 


■ 


Recuerdos Bizarros: Muppet Adventure - Chaos at the Carnival 


Truqueando con dl control 


6 


El Laboratorio: The Super Shinobi 


£ 


I 


7 


En portada: Las N-Revistas 


. 


_ . 


Bajo la Lupa: 


_ 


o 


Othello 


x. 


9 


Abadox 


V 


10 


■ 11 


Melfcpid 




V 


ft 


■ 


Kung Fu 


12-13 .DejaVu:Los 




14 


1492 


■ _a 

■ _ ■ 




15 (fl .Temas de interes presenta: La Censura 


16 


Recomendaciones"MAME: ...Robot Monsters 


18 .L@s Lok@s de la PIES 






■ 


19-41 .Reportaje Especial: La 


- 


43 


C 


44 


Pr 


rucciones: Nds 


-Revistas de NES 


I- 


aning Kit 




amitas en Mi PC: Unlocker 


45 


Hablale a la MANO 


46-50 .Natural Born Heroes 




■ 


52-.TOP 1,0: 4 Jug^dores 


p 




x 


54 *.Ocio en la Red, 




■ 


55 ..El Geflio de la Consola 


56 .Continue (y Fe de ratas) 


57 .Opihiones , 


H 


58-59 .Bios 


.A. 




f 


rr 











> 











\ 


- ^ 




k 4 


\ 


A 












A 



V 





V 


+ 


+ 


+ 


+ + + + + + 


+ 

+ + 


+ 

« 


+ 

mm 


r 





















: i .. ' l 


n_ l_. 






















































N 


m 




■■ 


H 


ace anos, estaba en boga la frase "realidad virtual", el escucharla nos hacia 


creer que un mundo cual el nuestro (pero distinto en sensacion) se estaba 


desarrollando en alguna lugar, al alcance de la mano; un mundo donde los sen- 


tidos no distinguian la realidad de la fantasia, donde se perdian y regresaban, donde 


podiamos vivir una aventura como nunca antes... esto por supuesto fue completamen- 


te falso, incluso hoy en dia no se esta ni cerca de tales suenos... pero eso fue hace 


tiempo; ahora, una palabra esta haciendo quizas ese mismo efecto con el debido y 


correcto dimensionamiento: "Virtual". 


Tenemos por principio de cuentas que esta palabra se emplea para hacer notar que 


algo existe en esencia aunque no de forma fisica, como por ejemplo, el Wii que per- 


mite jugar nuestros juegos de NES desde una consola de nueva generacion, desa- 


rrollada para otro tipo de estandares (distintos a los que empleaba el sistema NES); 


aunque por otro lado, muchos tuvimos ese privilegio "virtual" desde antes, gracias a 


los emuladores. 


Nintendo la ha llamado "consola virtual", supongo que porque permite generar una 


realidad a partir de un software (roms), haciendola virtual, sin embargo, esa no ha 


sido la Revolucion del medio... 


En el mundo entero se estan dando cambios “virtuales" (ver seccion de Programitas 


en mi PC del numero pasado), y es por ello que nosotros estamos aqui, virtualizan- 


do una revista, que guarda como caracteristica y regia de oro el poder imprimirse, 


yendo mas alia de esa "virtualizacion" y lectura a traves de la PC, a donde solo los 


textos impresos saben llegar (sin que por ello esten disociados de las tecnologias 


modernas). 


Demos, sin mayor dilacion, vuelta a la pagina, y bienvenidos a esta tercera entrega 


de MagazinNES, porque la diversion no es simulada, sino palpable y muy real. 


MagazinNES 


/ \ 


x 


* 


) 




I 





















unico ni- 
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S 3 es secuestf343 por el Fuer 3 4el ultimo nivel, es el unico con 


L 


car^course ^ 4 ueno 4 el c 3 rn 3 V 3 l: el 
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Abadox 


Todos los codigos se hacen 
desde esta pantalla: 


© 1989 NATSUME 

DI8TRIBUTED UNDER LICEN8E BY 
HILTON BRADLEY COMPANY 
A SUB8IDIARY OF HASBRO , INC . 
© 19S9 MILTON BRADLEY COMPANY 

LICENSED BY NINTENDO 
OF AMERICA INC . 

PRESS START 


Super Armas 
* * ->• *• <- ->• 1 


START 



Invencibilidad 

OOtOOlOO 


START 



Ver el final 

ootooiooo 


START 





30 vidas y 4 continuaciones 

En la pantalla de presentacion 

oprime: 





START 


Si lo haces bien comenzaras con 

30 vidas. 


Seleccionar Nivel 





Nivel 2 
Nivel 3 
Nivel 4 
Nivel 5 
Nivel 6 
Nivel 7 


* 

<- 

* 


SELECT 







Seleccionar nivel 


SCORE 
Cl RE Cl 1 2 


0 TOP 1 0250 






Oprime RESET 13 veces, ahora 
elige CONTINUE y con las direc- 

ciones 4 - -¥ ve cambiando nivel. 


Sound Test 


sounD 


30 


Oprime y manten © + © ahora 
oprime RESET y listo. 

Otra manera de conseguirlo es 


oprimir 


O© 


selectMstart 


cuando esten 


las palabras GAME OVER, y sol- 
tar los botones cuando la pantalla 

se haga negra. 


Power Ups 


Presiona © + © 


START 


en la pantalla 


de presentacion. Luego de tomar 
6 power ups los objetos se trans- 

formaran en vidas. 


Mensaje Oculto 

Al terminar el juego espera a que 
se detenga el hada, ahora presio¬ 
na © + © en los dos controles. 


Transforma tu nave 


Presiona © + © 


selectIstart 


cuando 


inicies el juego. 


MagazinNES 4 
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s bien sabido que por mudios anos (ochentas y 
noventas), SEGA y Nintendo tuvleron una enco- 
nada lucha por el mercado de los vldeoju 
obstante, eso no impidio que SEGA (o al 
gunos piratas bajo el estandarte de SEGA, 
vaya uno a saber), hiciera juegos para la 
caja gris. 

The Super Shinobi (Super Game) es 
un juego sin llcencia, traslado del Ar¬ 
cade (asf parece) Shadow Dancer; 
aunque, dada la exclusion del perro, 
fue mejor dejario con el nombre de 
’'Super Shinobi" (como si de una secue- 
la se tratase), mis que con el nombre 
del danzante con el termi no ’‘8-blts". 




Si hablamos de Nipjas, tenemos que SEGA le 


apostaba al '"traslado", pudiendo 


Hablando de movilldad, 
quiero deeir que Shinobi 
cuenta con la fluidez y ver- 
para llegar de un extremo de la 
pantalla al otro, solo con un salto; sus ata- 
ques son tan rapidos como los del mejor 

espadachfn del Juego, aunque debo 
declr que los valores del persona- 
jes no son del todo precisos, dicho de 
otro modo, parece ser que cuenta con 


una aura Invisible que si es tocada 
mbien a el se le resta energfa. 

A lo largo del juego nos encontramos 
con pequeftas cajas que revel an un 
item al ser golpeadas, como son ener- 
aumentos de poder, estrellas, vidas, o 
bombas de tiempo que si no nos qultamos nos 


muchas veces mantener gran par¬ 
te de ese toque Arcade en conso¬ 
les caseras (Shinobi y Super Shi¬ 
nobi son los ejemplos, centra dos 


SHINOBI FRENTEASAHROS-SAML/RAI -ZlLLA. 


SERA POR LOS COLORES TAN COMDNES EN NES, 
QUE ESTE TIPO DE JUEGOS NOS GUSTAN TANTO 


exp lota ran. 


Los escenarios van desde bos- 
ques y cavemas, hasta madri- 
gueras de i nsectos, fibricas, e In- 


desde luego en el sistema NES), Nintendo por otro cluso un paseo a caballo rajando ninjas que apenas 
lado, llcendaba (de llcencia) Juegos que podfan ser se ven (aquf los grifleos sf son queja); 5 escenarios 
un paradlgma, y que por lo general termlnaban en en total. K | iJJJ 1 

plataformas (Ninja Galden es el ejemplo). Sajo esta 

premlsa e Introduction, vayamos ahora a ver lo con- Los Jefes... aunque no 



V tV.sS.Vy 


cemlente al juego. 


estin del todo trabajados 
(como ese clber-nlnja del 
Shinobi es un personaje nlvel 2) dejan una bue- 
de buen tamano en pan- na Impresion, sin ser del 
talla, que cuenta con una todo novedosos o resca- 
espada que no solo slrve tables, 
para el ataque, slno que 
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ademis puede parar bo- En condusldn, vale la 


jj$l = 3 LIFE- ■ 





omerangs, estrellas, y 
otros proyectiles, ademas 


NO SUBESTIMES AL ENEMIGO. NO 
ERES EL UNICO VELOZ DEL JUEGO 


pena para qulenes nos 
gustan las plataformas (aunque el nival 2, a caballo. 


AHORA SHINOBI PUEDE TREPAR POR 

ESTAS BARBAS 


de que le slrve para po- siga dejando mucho que 
ner defensa. Doble tap a desear), los grificos are- 
Izqulerda o derecha co- nosos y parpadeantes le 

resten puntos, pero, otros 
elementos como la movi- 
lidad bien valen algunos 
momentos de atenddn. 


rrera, asf tambien, puede realizar un segundo salto/ 
volteareta antes de comenzar a descender del pri- 
mero. Otras habllldades son el caminar agachado, 
sujetarse de largueros o barras, aumentar ei poder 
da sus armas (shurfkens princlpalmente), y lo mejor, 

un ataque espedal que puede usar en modo ofen- Casl lo olvldo, aunque al 
slvo Invocando poderes del lejano Orlente, o como enemlgo le calga la vola- 
una b a rrera de defensa al estllo 'estrella de Mario dora, 11 lei Juego no tlene 
Bros", los botones start y select permiten eleglr y finallll (craso error), 
ejecutar este ataque especial. 
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SHINOBI INVOCA UN PODEROSO 
PODER ESPECIAL QUE AFECTA A 
TODO ENEMIGO EN PANTALLA. 
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V arios de aqui aun recorda- 

mos el libro de Shakespea¬ 
re sobre el moro Othello; el 
engano, la apariencia, y todo ese 
conjunto de intrigas palaciegas 
que lo hicieron caracteristico de 
su epoca; bien, pues Othello, el 
juego de mesa trasladado en esta 
ocasion al NES no es la excepcion, 
ya que no se ve excluido de estos 
elementos (para la diversion des- 
de luego). 


quien autorice dicha cancelacion. 

Los movimientos son sencillos: 
con la cruz movemos la mano 
dentro del tablero, boton B can- 
celamos ultimo movimiento (solo 
se pueden hacer tres cancelacio- 
nes por juego), boton A elegimos 
el casillero donde posicionaremos 
la ficha, 

NOTA: la casilla que seleccione- 
mos debera, por default, atrapar 


tengamos oportunidad de quedar- 
nos con las susodichas. Esto des- 
de luego que brinda ventaja, pero 
no siempre es decisivo, aunque es 
casi seguro que quien domine las 
4 esquinas habra ganado. 

Hay asimismo, otro tipo de casi- 
lleros que de cierto modo brindan 
desventaja (aunque esta pueda 
ser transitoria por los multiples 
reveses que tiene el juego), esta 
serie de casillas son las que per- 


Si bien Tetris se caracteriza por 
demandar la agilidad mental y 
manual, Othello se caracteriza por 
requerir observacion y audacia. 

Este juego tiene sus origenes muy 
atras en el tiempo, en un viejo 
juego de mesa llamado Reversi. 

El objetivo es capturar una o mas 
fichas entre dos de las nuestras, 
en vertical, horizontal y/o diago¬ 
nal; al hacerlo, las fichas captura- 
das cambian a nuestro color, des- 
de luego que el contrincante no se 
va a quedar con los brazos cruza¬ 
dos, y tratara de hacer lo propio. 

El tablero se compone de 64 casi¬ 
llas (escaques), ganara quien junte 
mas fichas de su color cuando to- 
dos los casilleros esten ocupados. 

Entre las opciones del juego tene- 
mos que permite un juego contra 
el CPU o contra otro jugador. Al 
iniciar el juego elegimos el nivel 
de dificultad (del 1 al 4), el co¬ 
lor de nuestras fichas, asi como el 
nombre de nuestro jugador. 

Basicamente el modo a dobles 
funciona igual que con el CPU, a 
excepcion de que, cuando un ju¬ 
gador desee cancelar sera el otro 


al menos otra ficha contrincante, 
de lo contrario no se podra colocar 
una ficha ahf. 

Si se da la situacion de que el ju¬ 
gador en turno no tenga casillas 
donde colocar su ficha, entonces 
"pasara" de turno. 

Bien, ahora que ya sabemos lo 
basico pasemos a la estrategia y 
algunos consejos. 

Al igual que el Sudoku, este juego 
exige mucha observacion, retroali- 
mentacion y audacia para enganar 
a la maquina o al contrincante. Lo 
primero que notamos es que los 
unicos escaques donde no pode- 
mos capturar fichas son las esqui¬ 
nas, por tanto, conviene apode- 
rarse de las esquinas tan pronto 
como sea posible, o armar "esca- 
loncitos" de tal forma que el con¬ 



trincante ponga una ficha en los 
espacios adyacentes a ellas, y asi 


tenecen al segundo cuadro del 
tablero (indicado abajo en color 
rojo), por tanto, es recomendable 
que solo optemos por esas casillas 
en casos de extrema necesidad. 

El juego requiere un razonamien- 
to de futuro a presente (algo asi 
como el Sudoku), y ya que este 
juego no tiene tantas combinacio- 
nes como el ajedrez permite desa- 
rrollar habilidades de percepcion. 

Asi pues, Othello es un buen jue¬ 
go para el razonador y el analiti- 
co, o para quien desee llevarlo en 



su celular; sinceramente lo reco- 
miendo poco para otro genero de 
jugadores. 
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Por: Tygru/ 


El juego es un shooter horizontal rredores de Parasitis se reducen 
y vertical (los escenarios se al- hasta lo increfble, volviendose in- 
ternan), el detalle importante es trincados en demasfa, ademas de 

c l ue todo tipo de anticuerpos, bac- 
ih "- >wi it 'imi 1 .!»!.'£ terias, y otros organismos (como 

1111 r 1 If If %, IT i If 1 ' . 7 , . , , 

i :i v:i xi x manos) trataran de devorar lo que 

^XXXXX,! 5^5 ¥ ¥.. ¥ Y hh Y ii , , 7 ^ 

iMlMHMi - este a su alcance. 


S on tiempos de paz en el 

planeta Abadox, hasta que 
del espacio surge: Para¬ 
sitis. Parasitis es una criatura 
descomunal, que sin aviso algu- 
no ise traga al planeta entero!. 


Los escenarios son: la superficie 

’ _ - f *. ,8^8 '-'^y ^ de Parasitis, Lumbrera, Sistema 

' b _ , -ff Nervioso, Estomago, Intestinos, 

^HBMBi a^ §5 =*55 Tubo de la Muerte (LOL), y El Nu- 

■ ■ ■' ii f^i ii mSMM ' * ' 

- + ■ - - V.- - 

* ■* *® ■* ■* * ■* ^ *■ ■* UWn 

que en los escenarios verticales ija If 

no avanzamos hacia arriba, sino y 420 ¥ ® tYt ^ ■ J * -K 

hacia abajo, algo pocas veces vis- *) > , J>V 

to (esto nos da la impresion de V.*; P, 

La FMV (Fuerza Mundo Vivo) in- "descenso" dentro del bicho come j 

tenta detenerla, aunque sin exito mundos). .*>' ¥* ¥ J 

alguno (como siempre, no vienen y . <t J&rc '* :35§^ X > 

a mal dosis extras de drama), asf Aunque en un inicio da la impre- ^ <. * 

que es el turno del Teniente Na- sion de que nuestro personaje es yfe 1 ? Ui&S 1 ''^'y 
zal, quien por algun extrano azar muy grande como para esquivar i .*<!.;? -¥V /* 

del destino no estaba de servicio los ataques de los enemigos, en Algo resaltable del juego es sin 
cuando su planeta fue tragado breve nos damos cuenta que el duda alguna la incursion de los 

kW* _ jskj* jefes y subjefes, los cuales estan 

Hr 00 8 m ill muy bien hechos ' de 9 ran tamano, 

■H 6566?^ BB SS l, 6dp; KKb O ft aM y con una dificultad estupenda. 


H : XjQ '" 1 ^ ^ 


Algunos anos atras (cuando iba 
a jugar de lleno este juego) me 
desalento el ver, por principio de 
cuentas, esas letras sangrantes del 
tftulo, luego de eso los escenarios 
lucfan igualmente "muy vivos", re- 

dDispararle a Parasitis para des- flejandose en aversion encarnada; 

truirlo?... serfa un suicidio, sera valor de vulnerabilidad solo esta ahora, anos mas tarde (y supera- 
mejor optar por el camino diges- en el centra (pies y cabeza son in- do lo visceral), puedo decir que el 
tivo, en una batalla por el espacio vulnerables). juego es recomendable, tanto por 

Interior. el reto asf como por sus grafioes 

En cuanto a armas f conforme to- "sangrantes ,r , 

Abadox es un juego que goza de mamos los incrementos de po- 

cierta popularidad en el medio, der podemos obtener lasers, Abadox, Un juego que merece 
y no es para menos, sus bonitos misiles, disparo triple, y opcio- estar a la altura de los mejores 
graficos y su nivel de dificultad te nes que sirven de escudo (las Shoot 'Em Up de NES. 
mantienen entretenido, y con el cuales giramos con el boton A), 
estfmulo a continuar. En algunos momentos el juego se 

torna complicado, ya que los co- 
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bstenganse qulenes no ten- Y como dlcen que con dinero baila 


gan perseveran 
_ Metrold es pledi 
del estereotlpo "viejos 
gos: retos imposibles" 


perro. 


ca- 


ra angular zadores, sobresale una, la antes 
; videoiue- anundada Samus Aaran fasf oue 


Much os de los juegos de Nintendo 


no 



la excepcion, aun- 



encuen- 


tra en 



primer juego de NES. 


Metrold nos presenta a la primera 
chlca de Nintendo en papel prota¬ 


co n una mtislca 


darias hoy en dia, y el tftulo en monotona, quizes por 


que estoy seguro que si algo lo ha (como el burbujeo cuando 



una puerta). 


Por alguna extra ha razon, nuestra 
herofna cuenta con un arsenal no 



de ahora en adelante, podemos ciones 



Zebes, si no vean la hlstorla en ell 
juego) asi tambien podrd hacerse 
musica de otro tipo de armas y adltamen- 
muchos tos para "facilitar" su mlsl6n. Entre 


abre vlsadones como: el traje "Varia 

(para las secdones callentes) 


morph 


■ • 




El planeta Zebeth cuenta con in- bombas (Indlspensables para el 


■ 

, e i 


en su arma 


L _ I 


gonico, y no, no 


sino 



Metrold 



gsl mm. i 11 9M 11 1 HIM I 


si prota- a traves de puertas que se abren principal que le permltiran te- 
^etrold, con un dlsparo, pero eso no es ner mas poder o deltas ventajas 
una ca- todo, rios de lava (y criaturas fla- (como congelar enemigos para 


ft PI ilHg MllliH Iill? 


■ ■ Z 




detener (ni que fuera camion) a 
uno de los plratas espadales mas 
pellgrosos de la Galaxia: Mother 
Brain (Mastermind a la Nintendo). 

Los Metrold son una raza de aliens 
que se alimentan de materia viva 
(vamos, eso es lo que, al menos, 
podemos adudr segun su compor- 
tamlento), algo asi como pulpos 
espadales con complejo de bom- 
bllla. 

La hlstorla versa sobre un mundo 
(o un cosmos mejor dicho), donde 
la utopia es una palabra de seis 
letras y nada mas, puesto que 
se ha aicanzado un alto nivel de 


extraterrestres, asi como trampas 



Metrold es un juego retador en 
extremo, y no porque sea del todo 
dIffclI, sino porque cuenta con 
secdones Inalcanzables a las ha- 
bilidades de la heroina, donde los 


hay por el juego regados algunos 
contenedores de energfa, algo asi 
como vidas despues de todo, pero 
mas utiles. 

il 111111111111 HP 1111 



Para quienes quleran verselas con 
un Metrold deberan Ingeniarselas 
para llegar a una etapa tardia del 
juego, solo asi comprenderan la 


perfecdonamlento tecnologlco, 
sin embargo, tambien existen los 
corsarios espadales, quienes no 
han podido ser detenldos pese a 
los esfuerzos sobrehumanos de 
la Pollcfa Galactica. Es por esta 
raz6n que en una epoca tan pro- 
gresista, los cazarecompensas 
son parte importante en el com- 
bate a dichos piratas espadales. 


saltos mediants el uso de bombas 
u otros medios son lo unico que 
nos permite avanzar. 

Mother Brain cuenta con peligro- 
sos subditos, como Kraid y Ridley, 
hablendo ademas enemigos que 
te echaran monton, y tan elusivos 
que algunas veces te tocaran va- 
rias veces antes de que los venzas. 


otra mltad de la hlstorla. 

<LQue es lo bueno de Metrold?... su 
password XD, 

Consejo: para quienes tengan GBA 
compren Metrold Zero Mission, ya 
que contiene esta primera aven- 
tura de NES; esto es mejor que 

invertir en su version clasica para 

el mlsmo slstema portatil. 
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L o bueno de un sistema de 8- 
bits es que la violencia (en 
j'uegos como este) no luce tan 
grafica como hoy en dfa lo deman- 
da el medio, es por eso que uno 
puede jugarlo sabiendo de ante- 
mano que SOLO son munequitos 
pixelados, sin que por ello tema- 
mos desordenes psicologicos. 


cho tambien tuvo su conversion a 
otras consolas). 

Eso si, debo decir que los movi- 
mientos de Thomas fueron re- 
creados mas que estupendamen- 
te, ademas de que los valores de 
los mismos fueron muy bien tra- 
bajados. 


sa y as! sucesivamente, detalle no¬ 
table si tomamos en consideracion 
que la mayoria de los juegos tie- 
nen un avance de izquierda a de- 
recha (por aquello del semitismo). 

Luego del quinto piso rescatamos 
a Sylvia, pero el juego sigue, en 
una sucesion eterna de los 5 pisos. 


Este juego figuro mucho tiempo 
dentro de la linea de recreativas 
de Nintendo, llamada Play Choice 
10 , lugar donde muchos de noso- 
tros la conocimos (amen de que 
tener Nintendo en los ochentas 
era, para algunas familias nume- 
rosas como la rma, todo un lujo). 


Uno o dos anos antes, Irem con 
Data East lanzaron este mismo 
juego con una mejor interfase gra¬ 
fica, desde luego, para Arcadia. 


Aunque el arte marcialista se Name 
Thomas, casi todos le llamabamos 
Bruce Lee, y no es para menos, 
el senor de los chakos era cono- 
cido hasta donde el viento daba 
vuelta, de ahi que (una vez mas) 
el tandem Nintendo-Irem dieran 
al clavo con una copia al carbon 
del citado estereotipo, al tiempo 
que hacian una buena conversion 
de la arcadia arriba citada (de he- 


SfiVE SVLVIfi FROM MR.X 


HELP ME 

THOMAS * SVLVIAf 
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Para quienes nos toco un rozoncito 
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PLAYER 

ENEMY 



4-2 m- o 


-B- 
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de la fiebre por las artes marcia- 
les de parte de Bruce Lee, segu- 
ramente recordamos "El juego de 
la muerte", pelfcula tfpica donde 
Bruce Lee se las veia con muchos 
tipos cara dura, pero para ir por 
ellos debia entrar en una especie 
de cabana de muchos pisos, en- 
frentando en cada piso a un jefe 
de las artes marciales (incluso al 
basketbolista Manute Bol le toco 
sopa de su propio chocolate). 


El juego cuenta con 5 pisos, en 
cada piso hay variedad de ene- 
migos (desde cuchilleros, enanos, 
aprendices, hasta abejas, brujos, 
dragones, vfboras, etc.). Al final de 
cada piso viene lo mejor: un jefe. 


Un detalle importante es que el 
primer piso transcurre de derecha 
a izquierda, el siguiente a la inver- 


Para mi gusto, el juego es suma- 
mente adictivo, y aunque no tiene 
final puedo decir que deja un buen 
sabor de boca al estar repartiendo 
golpes y patadas contra infinitos 
enemigos de diversas fisonormas, 
en un juego que nos distrae de la 
absorcion del mundo. 

Antes de terminar, quiero men- 
cionar que el juego cuenta con 
algunas vocecitas y animaciones 
de cuando Thomas ejecuta, por 
ejemplo, una patada voladora. 

1-002900 2-000000 

■-■-■■■ 
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Entre tanto aspaviento con Su¬ 
per Mario Bros, me da gusto (lo 
confieso) que haya partidarios de 
este titulo, incluso que aun por las 
calles se vean camisetas con la 
imagen de Thomas en la espalda. 

Kung Fu, todo un manifiesto sobre 
"como cuidarse la espalda de los 
amigos de malas intenciones". 
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yWdrpS, pareceria que hablamos 
de un tema mas del "semanario de la 
DUDA" o del "extrano pero cierto" sin 
embargo, son objeto de estudio de in- 
contables cientificos e investigadores, 
en una controvertida debacle entre 
ciencia y ficcion, pero mejor empece- 
mos. 

<LCual es la funcion de estos Warps?... 
para algunos solo son pasajes que 
permiten llegar de un punto a otro en 
intervalos de tiempo relativamente 
cortos, mientras que para otros este 
desplazamiento no solo se puede dar 
en dos direcciones, sino tambien en el 
tiempo, y hasta en las realidades; eso 
si, el termino Warp tiene tantas conno- 
taciones hoy en dia, que podemos verlo 
en definiciones de velocidad, de tiem¬ 
po, de espacio, hasta de videojuegos y 
marcas registradas. 


Hoyos Negros: Poder Absoluto 



Cuando una 
trella sobrevive 
a una Superno¬ 
va genera un co- 
lapso imparable. 
Deslizandose por 
el espacio-tiempo 
da lugar al cono- 
cido hoyo negro. 


\ 


Descubierto en 
1783, se sabe 
que su gravedad 
es tan grande que ni la luz, ni Galaxias 
enteras se salvan de ser tragadas. 

Se cree que, dado su grado de poder, 
puede ser la puerta a Universos Para - 
lelos, a momentos aleatorios del tiem¬ 
po y espacio, o que incluso todo aque- 
llo que cae en su espiral desemboca 



Elmundo de Warp|®aj 


Esto es Deja Vu, section donde veras temas, persona- 
jes, cliches y algunas otras figuras retoricas tornados como 
eje de partida para algunos de nuestros videojuegos de 

NES. 


en distances opuestas del Cosmos, en 
el llamado espacio-tiempo (el Warp en 


Warp No.. 3 EN bATHETOADS 



w?g 


CWW. 



ogoooo Si quieres saltar el di- 
° D . D * D jjjLrfffcil nivel 5 (Infierno 
:+:M Volkmyre) Mega a las 

Cavernas de Hielo, 
^y cuando subas a la 
plataforma de la foto 
*y comiences a caer 
inmediatamente da 
saltos para volver a 
subir y tomar el warp 


que aparecera. 


triangulo es engullido, porque se requie- 
ren ciertos factores ambientales para 
generar un fenomeno unico, capaz de 
desaparecerlo todo sin dejar rastro tras 
de si; de ahi que entre el vulgo se crea 
(sin mucho apego a la logica) que den- 
tro de este triangulo se generan puertas 
dimensionales gracias a estas energias 
de la naturaleza (las fuertes corrientes 
del Atlantico, y sus confluencias). 


este caso es el propio hoyo negro). 

"El salto de nivel" es comun en los vide¬ 
ojuegos, asi pues, los Warps en titulos 
como Super Mario Bros, y Battletoads, 
podrian caer dentro de esta categoria: 
una puerta sin explicacion que conduce 
a distintos sitios del Universo; pero aun 
hay mas. 


ocurre con el 
gigantesco re¬ 
mares No- 
cual 
Poe 



Un Warp peculiar que podriamos encon- 
trar en la Tierra (si acaso existiera), es 
el malevolo Triangulo de las Bermudas, 
tambien conocido como "el triangulo del 
diablo" o el "limbo de los perdidos"; sus 
vertices geograficos se encuentran en 
Florida, cerca de Puerto Rico, y las Ber- 


Algo similar 
Maelstrom, el 
molino de los 
ruegos, del 
Edgar Allan 
hablara en "Un 
descenso den¬ 
tro del Maels¬ 
trom", y en cuyo 
desenlace nos lo 
presentacomo 
un Warp de 
tiempo (sorry 
por el spoiler). 

En el juego Arcade 
del mismo nombre, 
activamos un Warp 
de tiempo tan pronto 
vencemos a algunos 
enemigos. 




A diferencia del hoyo negro, 
los Warps como los que se generarian 
en el Triangulo de las Bermudas (o el 
Maelstrom) son puertas conducentes a 
otros tiempos de una misma realidad... 
Kung Fu Heroes y Goonies, son juegos 
con puertas "misteriosas"; pero veamos 
ahora que pasa cuando llegamos a otras 
realidades. 

Universos Alternos y Paralelos 




mudas... todo un mis- 
terio. 


oo 
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En Japon sa- 
lio un juego 
llamado llana- 
mente "Warp- 
man", el heroe 
es una especie 
de astronauta 
muy parecido 
a Dig Dug; di- 
cho persona- 

je, una vez que vence a cierto numero de enemigos, activa el 
Warp , el cual lo conduce a otro tipo de misiones muy al estilo 
de Bomberman. El decorado, por supuesto, es espacial. 
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# 
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Ciertos cientificos (en 
sus cinco sentidos) 
creen que para lograr 
un Warp (puerta di¬ 
mensional en 
caso) se requiere un 
hipermagnetismo de- 
rivado de algunos es- 
tados de la fisica y la 
cuantica..., esto podria 
explicar por principio 
de cuentas que no todo 
el que pasa por este 


Llegamos a la parte complicada del 
asunto (y no veo manera de simplificar- 
lo). Solo basta pensar un poco en las 
capacidades y el potencial de un Warp 
para comprender los horizontes de pro- 
babilidades en torno a ellos. Uno de es¬ 
tos "supuestos" es que mundos parale¬ 
los y alternos "vibran" en este momento, 




unb imp par \imirm 



Algunos anos antes del Nintendo, exis- 
tio un juego de vectores, llamado Web 
Warp (Web Wars en America), para e 
sistema Vectrex. 


La Aventura Espacial discurria sobre 
una telarana Warp. 
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Battletoads 



Atajo mortal en Terra Tubes (a.k.a. El Nivel Imposible) 



& 


Al terminar el nivel 8 (Intruder Exclu¬ 
der) presiona y manten el boton “A” 
junto con la direccion “izquierda” en 
tu control (cuando veas el mapa o el 
Professor T. Bird de su discurso), asf, 
cuando inicies el siguiente nivel (Terra 
Tubes) tu sapo dara un salto a media 
cafda, con lo que consigues salirte 
hacia el lado izquierdo de la pantalla; 
bien, ahora sigue el descenso que esta marcado en color 
amarillo en el mapa hasta la “X” roja... notaras que te aho- 
rras mas de medio camino (toda la ruta marcada en verde). 


GO 

THROUGH 

THE STEEL 

SPAGHETTI,' 

TOADS - AND 

HATCH 

OUT FOR 

BOOBVTRAPS ! 


Notaras ademas que no hay enemi- 
gos, pero tampoco hay helices, y ahf 
viene lo diffcil: la ultima cafda del nivel 
requiere 7 saltos de extrema precision, 
ya que tienes que pasar entre las bo- 
las de picos y los picos entre las pe- 
quenas salientes... ;algun valiente?. 




_ 

|9 




Battletoads 


025000 


WTO WTO S/fSSgg 




Glitch Bike 



Dosjugadoresdebenllegaral nivel 
tres (el de las cameras), ahora, un 
montfculo antes de tomar las bikes 
uno debe esperarse en la orilla, el 
otro debe avanzar y tomar una de 
las bikes, acto seguido, alguno 
de los dos debe tirarse al vacfo. 


Ahora sf, preparate para un verdadero festival de glitches en Battletoads. 
Hay que tomar en cuenta que el juego se bloquea de diversas maneras, por 
tanto, si quieren continuar su juego normal hay que reiniciar la consola. 





M92 
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Super C 



En el “Area 3”, antes de llegar al canon de bom¬ 
bas, avanza sin detenerte llevando el arma nor¬ 
mal, mantente disparando en diagonal arriba 
derecha hasta que le des a la capsula que con¬ 
vene la “M”, sigue avanzando hasta que saiga 
la otra capsula del lado izquierdo, justo en ese 
momento dispara hacia arriba para darle a esta 
capsula (antes de que la “M” toque el suelo)... 
si lo haces bien explotaras el laser o lo sacaras 
de la pantalla. 


ADonde quedo mi Laser? 
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Hablar de censura en un videojuego, es hablar tambien de controversia, debate, acertamiento, discrepancia, y ya ponien 
donos moralistas, valores y principios; asi tambien de un estudio de casos, por demas insolitos. 


En esta ocasion solo hare ver algunos tipos de censura y no censura, que se han dado en el sistema (y las razones para tal). 


m 


Censura por contenido sexual explicito. Es la primera que se asocia con la palabra censu- 
pIIIIISl ra. Aunque para los juegos de NES no son abundantes, hay, por lo menos, un par de ejemplos. 






"Stage i - zr 

BUBBLE 

G20B 

SCORE 

OOOO 

TOTAL 

0036*74, 




C V 


n 




•.O/ 


v En el juego de Maniac Mansion , encontrabamos a una linda estatua en traje de Eva, que poste- 
j riormente, para la conversion a NES fue retocada para no lucir tan acalorada. Tambien existe un 
) juego con contenido sexual explicito, llamado (seguro ya lo estan buscando en Google) Bubble 
I Bath Babes... un juego sin licencia claro, del genero puzzle, en donde vemos (en la parte baja de 

$ la pantalla), una linda chica desnuda. 


1 1 rA Vi&ViiiVfa'kV (■> 


Censura por contenido ultra violento. Anos atras, no habian parametros exactos que impidieran 
censurar imagenes ultra violentas, ni era tan necesario porque los graficos dejaban mucho que 
desear, asi que era facil oir y leer excusas como “se nos paso” (aja, anti-fascistas), “^como llego 
eso ahi?”, “no es una lucha, se estan abrazando”... la violencia extrema siempre ha sido una de las 
causas principales para censurar un juego; no es raro ver en los noticieros que chiquillos y jovenes 
(luego de jugar uno de estos), terminaron cometiendo homicidio o vandalismo. Un juego que consi- 
dero cae en esta categoria, y que debio censurarse, fue NARC: Desde el principio podemos lanzar 
un cohete que despedaza a los enemigos en pantalla; brazos, piernas, y cabeza salen volando por los aires (gracias a los 
feos graficos, esto solo se percibe como maderita lista para hacer una fogata). Maniac Mansion adolecio de ese armario 
que contema algunas partes anatomicas, que si bien no nos mostraba violencia extrema, era facil que la mente dedujera 
como se habian obtenido. Si, Tomy y Daly lo hacen ver divertido, pero no olvidemos que son dibujos animados. 




r 


Censura por sangre. La hematofobia es la razon para que Nintendo censurase la sangre 
en un videojuego, y aunque no se si era o se hacia (el tonto), el caso es que aqui hay mate¬ 
rial de contrabando. Bionic Commando: el estallido de la cabeza final (se presume es Hitler) 
es uno de ellos. Attack of the Killer Tomatoes es otro ejemplo de juego no censurado, si, 
como se oye, decir que lo rojo y viscoso no es sangre, sino catsup, pues habria que tener 
ojo de halcon para notar la diferencia en estos pixeles. 


Censura por simbolos. Bionic Commando (otra vez), y esas runas esvasticas que hasta un nino de primaria asocia al 
nazismo. Una nacion pujante y progresista como Japon es concebida tambien como poseedora de un amplio criterio, qui- 
zas por ello en Japon existen muchos de estos juegos sin censura, que para el resto del mundo son retocados (o incluso 

prohibidos), hasta en una palabra o texto: 


Censura por textos o palabras. Esta es la clase de censura que criticamos acidamente. 

Se sobrentiende que palabras, asi como textos sugerentes a la “anarquia, sexo, y muerte”, 
no deben figurar en un videojuego, pero, censurar palabras como “ninja”, “rapto”... defi- 
nitivamente a alguien le falta un tornillo. Si un chiquillo puede entender el significado de 
una de estas palabras (rapto, ninja...), entonces es lo suficientemente maduro como para 
comprender otras tantas asociadas al hedonismo (^que tal “maniatico”, “armas”, “jpandillas callejeras!”?) 

No se le puede decir a la gente que hacer con sus videojuegos, ni lo que deben comprar, pero si es un hecho, que mien- 
tras el contenido este bien orientado y controlado por desarrolladores, gobiernos y padres (cuando aplique), es seguro 
que habra mas posibilidades de que cada quien tenga lo que desee, sea diversion electro-sexual, o educativa. 

Muchos nos preguntamos si algun dia la censura tendra fin, la respuesta logica seria que si, sin embargo, las dos varia¬ 
bles fundamentales siguen su camino evolutivo: “graficos” y “temas de censura”. Hoy es sexo y violencia... manana podria 
ser el contenido subliminal, el terrorismo y la sodomia, y asi sucesivamente; pero esos ya son temas para otra charla. 
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Fabricante: Atari 
Ano: 1989 

Genero: Shooter isometrico 


Jugadores: 2 

Recomendado por: Tygrus 
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contene4ores 4e bom- 
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e tener un joystick). 
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PRESS JUMP 
TO JOIN IN3 


Pocos jueqos isometricos se 4e|an querer como este, quizis 
^por^ae la superposicion 4e 4os pianos Cme4iante las esca- 
leras electrtcas) le 4a una mejor y mis amplia peispectiva. 

En un tema tan tril la4o Ccomo la conquista 4el mun4o), 

to4o parece ser un mal intento, sin embargo, juqar un tf- 
tulo como este nos hace reconciliar y replantear nuestros 
pensamientos a ese respecto, y (a 4iversi6n a la mejor 4e 
las iustincaciona Cy recompensas). 
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cComo haces que el engrane de la foto se parta a la mi- 
tad o que no aparezca? 




* 


020000 




moo 


□ooooo 




Ir 




Ya que tiene su nivel de dificultad, aqui van las pistas: 


Pista 1: No debes eliminar a la totalidad de los enemigos antes 
de este engrane (los observadores vieron la puntuacion). 
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mm* 
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Pista 2: Es el primer engrane de ese nivel, casi al principio del 
nivel. 


H 


SUPER C 


En el ultimo nivel... 


dComo logras alcanzar este lugar? 


Pista: no olvides pensar en TODO. 
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dComo haces que Megaman 
se convierta en dos molecu- 
las? 


Pista: Se puede conseguir con 
cualquier arma, y en cualquier 
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Ahora si tenemos algo 
para pensar, y como 
lo han manifestado: a 
partir de este numero 
las respuestas se pu- 
blicaran dentro de la 


blicaran dentro d< 

W m I .p - 1 

siguiente edicion. 
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Animo, ique si se puede*. 
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PAISES: ESPANA, ESTA- 


UNA BREVE ACLARACION 



DOS UNIDOS, LATINOAME 
RICA, PRINCIPALMENTE. 


.r . 


* . 




r *. ! 
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La informacion aqui contenida fue recopilada 


ANOS: 1980-1994 


'/■V 


COMPUlE'i 


en su mayorfa de material de Estados Unidos 




RE VIST AS: BOLETINES, 

ICLUB NINTENDO ESPA- 


NINTENDO" 


de Norteamerica, donde las fuentes de infor- 


■a 




i 




NA, NINTENDO FUN CLUB 
NEWS, NINTENDO POWER, 
NINTENDO ACCION, GAME 
PRO, ELECTRONIC GAMING 
MONTHLY, CLUB NINTEN¬ 
DO, GAME INFORMER, OK 
CONSOLAS, HOBBY CONSO- 
LAS, VIDEO TIPS, FAN CLUB 
DE NINTENDO, VIDEOJUE- 
GOS, PUBLICACIONES EX- 
TRAOFICIALES, CLUB NINTENDO 
OFICIALES, NINTENDO POWER 
fTENDO SECRETS, HOW TO WIN.. 
OF THE GAME... 


it 


SECRETS 


macion son abundantes, el resto ha sido con- 


STEVEN SCHWARTZ 


juntada de revistas, articulos, promocionales, 




3 


w " I.5 - 3 E 4 A 


ZMm 

m 


entre otros documentos de los paises indica- 


dos al inicio de este articulo, ademas de que 


B ' i 

T . V 


■Be 



he contado con el apoyo de personas versadas 


h?ri PL+. ttr*i 
"Mfl (W 
4 a » FafWI 


i L> 



' ,K l" P 

■: 1 1 


en este tema, un agradecimiento a Jeff D por 




hhra 


■> ■■■!■ -TNT - 

■ ■ _ ■ l ■ *_ « r ■ * 


sus incontables datos y scans. El tema del Club 


Nintendo ya es explicado por otra pagina WEB, 


- _■ 


■. 1 p 




asi que solo es tocado de manera escueta como 


mera referencia. 


EXTRA, SWAT, GUIAS 
COMPUTE'S NIN- 



odas las imagenes tienen derechos de autor 


ACCLAIM MASTERS 


y son de la respectiva revista o medio impreso 


de que se hable, y se emplean solo para fines 


informativos (sobra decirlo, pero era mi deber 


PUBLICADO ORIGINALMENTE EN 


ponerlo). 


FEBRERO DE 2005 
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INTRODUCCION 


EL ORIGEN 




Revistas las hay de todos tamanos, disenos y 




colores, algunas solo adornan un estante, y 


otras forman parte de un estimado acervo. 


El caso que nos ocupa hoy son las revistas que 


En lo tocante a videojuegos, hoy en dia son tan- 


tas las publicaciones que podemos llevarnos a 


casa desde cualquier puesto de revistas, infor¬ 


macion perteneciente a tantos sistemas y sus 


temas afines, que cuesta trabajo pensar que 


estas hayan tenido tan buena aceptacion en un 


en su momento se hicieron para el sistemaB/pg r j 0 (jo de tiempo relativamente corto. 


estrella por mas de un lustro: el Sistema de 


Entretenimiento Nintendo (NES); asi tambien,[l A principios de 1980 eran pocas o nulas las 


veremos someramente aquellos medios impre-l\publicaciones que tocaban el tema de los vi- 


sos aue hicieron mas notoria su existencia. 


nti« 


deoiueaos fuera del molde tecnico aue se em- 
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pleaba para hablar de las pc's, y como muchas 


DONKEY KONG 


de ellas estaban dirigidas hacia los consumido- 


res de productos tecnologicos poco se decia deBF on ' a aparicion en ar- 


un juego en cuanto a la forma (propiamenteB ca di as (1981) del primer 








dicha) de jugarlo, y si a eso le sumamos queB^ran hit de Nintendo Do- 


el contenido de estos titulos era pobre enton-«l n k e y Kong 


no tardaria 


ces el hablar de ellos podia resumirse en unasB en , hacerse esta publica- 


cuantas lineas, donde se hacia mencion de la 


cion. 


arquitectura del mismo y se daban unas cuan- 


tas explicaciones de lo que veiamos en pantallaBp a ^ ar barriles, apagar 


como "el cuadro bianco es la nave enemiga 


n 



llamas, coger martillos y 


el asunto ahi paraba. 


paraguas, subir escaleras 


y elevadores, quitar tor- 




Por otro lado, los videojuegos tuvieron una 


nillos, todo esto con una 


epoca monotona con los constantes y casi iden-Bperfecta sincroma, eran 



P 


ticos juegos de Atari, y (como reflejo de ello) m parte de las cosas que ve- 


\ 


por la parte de las publicaciones acontecia algoB'nian descritas en este tomo, proezas realizadas 


con el hilo iconografico, y fin. 


1 


similar, asi que la informacion que pudiese des-Kdesde luego por el ahora popular Jumpman, 




prenderse de estas "innovaciones" seguia casiBcon la finalidad de arrebatar de las manos del 


siempre la misma tonica: el hilo tecnico tejidoBtravieso Donkey Kong a "The lady" (misma que 


Si bien solo menciono estos pocos elementos 


que hacian innecesaria la creacion de una revis¬ 




ta de videojuegos, puedo agregar muchos otros 



mas, como son el no haber generos definidos 


(como para volcar la atencion hacia aquellos 


que resultasen atrayentes para un videojuga- 


en la version de NES llamarian Pauline). 


Mencion especial de este tomo: Incluir infor¬ 


macion sobre el nivel excluido en la version deB 


NES llamado "Pie Factory 


// 


dor), el que los fabricantes no tuvieran del todo 


identificados sus mercados de consumidores 



ARCADE FEVER 


(como para incentivarlos), y la cultura tecno- 


logica, pues esta tenia mas el enfoque huma- 


nitario y utilitario, que el de ser un medio para 


Fiebre Arcade, y Ma¬ 


rio rozandose con los 


grandes. Aun y cuan- 


fomentar la diversion en casa. Ya no ahonda- 


Pacman tuviese el 




re demasiado en estas cosas, porque perdera 


primer lugar en popu- 


sentido cuanto quiero plasmar, me justifico al 


laridad, habia publica- 


decir que son referencias (y nada mas). 


inicios de los 80's, Nintendo estaba mas en- 


ciones como esta que 


le daban una buena re- 


visada. 
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focado a las Arcadias y al desarrollo de lo que 


en un future no muy lejano seria el suceso de la 


decada (en lo que a consolas se refiere), traba- 


jando sobre una version superior a las que ha¬ 


bia en el mundo (con el enfoque de ordenador 


En estos dias habia rumores acerca de unas ba- 


rras de ore en Pacman que te daban 10,000 


puntos. Y sobre Donkey Kong se decia que "The 


Lady" se transformaria en Ann Wilson, (del gru- 


w 


algunas de ellas); eso no quiere decir que no le 


tomara importancia a los medios impresos, ya 


se destacara mas adelante esta y otras puntas 


de lanza. 


Heart" en aquella popular epoca) al presio- 


nar ciertos botones. Por supuesto esta infor- 


macion era infundada, y estos ejemplares no 


Servian para tales "trucos" (aunque el gancho 


ahi estaba). 
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Aunque companias como. PUBLICACIONES PIONERAS 


Atari llevaban un buen 


trecho recorrido en lo queMCuando NINTENDO se dio cuenta de que su 


flW l>nflr l&pfc IPw r 6m ‘■tm HU I ¥ou 
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a videojuegos se refiere,B consola estaba causando furores, a alguien por 



los analisis que de susH ahi se le ocurrio pensar que era necesario tener 


juegos pudiesen hacer-Huna retroalimentacion, aun y cuando los indi- 




se estaban encausadosl cadores de ventas superasen las expectativas 


hacia lo rudimentario de( mas optimistas. 


su tecnologia, asf como 


a sus cualidades tecni- 


cas (ique tanto podia co- 


It 


mentarse en una revista 
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La venta de consolas ca- 



seras se hizo insostenible 


para muchas companias 




sobre cuadros y bolitas 


Hi Mm 


B 


en sus vastas formas?), ademas de que dichos 




analisis eran realizados por revistas enfocadas 


al mundo de los ordenadores, o de la tecno- 



durante lo que se ha dado 


llamar "la crisis de los vi¬ 


deojuegos" alia por 1984, 


ni que decir por la parte de 


logia (ejemplo: Mecanica Popular); sumado el 


las revistas, eran epocas 


hecho de que el juego estrella de los ochentas 


de vacas flacas. Nintendo 


no necesitaba ninguna publicidad, asi que las 


mma Ml Mn ■■ 

TTBBka 



se mantenia como el lider 


publicaciones que de el se derivaban alcanza- 


indiscutible en el rubro, y 



ban a figurar solo como curiosidades, donde el 


trabajo editorial pasaba a segundo piano. 



algo que 


aunque todo era rosa, ha- 


hacia click. 


Conviene 


aclarar 


que 


1-000000 TCP-OOOOOO n-oooooo 


Hablando de publicaciones 


cuando hablo de Mario, enf 





estos inicios de los ochen¬ 


tas, me refiero al juego 
de plataformas estaticas 




BBBB 


^uuuuuuuu 



para imES, tenemos que 
habia boletines informati- 


BBJBBBBBBBBBBBBB 
HHH HHH 


vos, o publicaciones perio- 


(de 1983), no del exito deRii 


dicas que hablaban de lo 




NES llamado Super Mario 


POLU 


iLuuUuuU.uuu 


esencial del sistema, y de 



Bros. 



«■* 


El tiempo condujo a Nintendo al ano de 1984, 


los titulos que eran gusta- 


dos. 


w 


Club Nintendo" en Es- 


ano en que se estrena la consola FAMICOM enKIpana, el "Nintendo Fun 


/v 


w 


Japon, con su ahora ya archi reconocido: Superlf Club News" en Norteame- 



ipwiffiniH Sim i«p 


Mario Bros; lo demas es de todos sabido. 


rica, y los "Boletines" en 


En cuanto a revistas, podemos decir que era 


pobre su explotacion, aunque la mercadotec- 


nia fuera por derroteros mas nobles; poco 


poco irian tomando velocidad, hasta Negara un 


momento cumbre (al que juzgo que llegaron a 


principios de los noventas), asi que, <Lpor que 


Ni 


no mirar con detenimiento como fue el inicio de 




estos medios de publicidad?... 



Mexico, fueron las respec- 


tivas publicaciones pione- 


ras, previas a las publica¬ 


ciones oficiales. 


Algunos de ellos eran tan 


infravalorados (por su pro- 


posito), que hoy en dia es 


toda una agradable sor- 


presa poder encontrarlos 


in flesh". 
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Cabe senalar que aun en estos habfa ediciones 


especiales sobre juegos muy populares, como 


Super Mario Bros. 
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Por otro lado, Nin-Bsi bien la consola de Mario fue todo un para- 
tendo no era la unicaHdigma para los Nipones durante su nacimien- 
compania ocupada enBto, en los anos subsecuentes y tras distintos 

medios impresosHestudios realizados para Nintendo, se introdujo 
sobre su mundo de vi-Men el resto del mundo; los boletines, los pro- 
deojuegos, companiasHmocionales, y todo lo que involucrara "papel" 
como Acclaim y Sun-■ para dar a conocer este sistema eran formas 
soft iban sobre la mis-Hide afianzar las ventas y reducir las brechas de 




rdii- .* 



ma vertiente, con 


incertidumbre en cuanto al exito de la consola 


estilo similar a lo queHy lo que en ella subyacia (juegos, juegos y mas 
en su momento fueronMjuegos). 


\\ 




Fun Club News 




de Nintendo, o lo quel Aun y cuando antes de las revistas oficiales de 

Boletines enl Nintendo ya habian publicaciones sobre vide- 


eran 


otras regiones, pero teniendo en contenido unaft ojuegos, fue sin duda alguna el paso del gi- 


L 


mejor aproximacion a sus respectivos juegos. 


IS unsoft le seguiria 
humillo a Nintendo con 

"Sunsoft Game 
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SUS 


Masters of the Gome 


gante lo que abrio la senda a muchas otras de 
|ellas, Nintendo parecia tener el "know how" 
la industria, y cualquier iniciativa de su parte 
lera digna de verse de cerca. 


I ,v » I 



ITime News", y juegos 
como Platoon eran el 
gancho hacia 
publicaciones. 




Acclaim 


comenzaria 


sus folletos cuando ya' 
Nintendo Power estaba 
en el mercado, aunque 
leso los tenia sin cui- 
dado, finalmente eran 




Para un mejor enfoque de como fue el ambito 
Ide los Boletines y Revistas, y la dimension que 
tomo esta metamorfosis, echemos un ojo a la 
siguiente Cronologfa. 


CRONOLOGIA 










(prea 


Pacman arrasa 
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formas de complementacion, y que el mundo 
rodara. 
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ventas, los detalles, pistas, estrategias y toda 
la informacion sobre el mismo era objeto de 
analisis para revistas que no estaban enfocadas 
len su totalidad a videojuegos, lo eran de pc's, 
de tecnologia, y de temas miscelaneos; todo 
Nintendo con su "Fun 1^ mundo tenia algo que decir sobre este perso- 
Club News" sensibili-Hnaje inspirado en parte en una pizza. En lo to- 
zaba al videoaficiona-Hcante a Nintendo, tenemos que Donkey Kong 
do, ademas de que es-Hhace su arribo a las arcadias, y como todo buen 
timulaba la interaccionPJjuego que no fuese Shoot-em up, goza del exito 
con 


mientras que 
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merecido y se hace de su aficion, consiguiendo 
dentro de este periodo una publicacion enterita 
para si solo. Mario empieza a figurar a partir del 
juego Mario Bros, asi como a tener presencia 
en publicaciones multiplataformas. 
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claim y Sunsoft abor- 
daban los videojuegos 
una manera mas 
directa, resolviendo 

dudas, proporcionan-lj|1984: El ano de 1984 supuso un gran descu- 
do mapas, pistas, es-[l brimiento para quienes como videojugadores 


trategias. 


conocieron la consola de Nintendo, y en anos 
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lo explotado que se volvieron titulos como Zel- 
da, Metroid, Mario Bros, por mencionar los mas 


A 


: Con el creciente numero de titulos para 
se hace evidente e imprescindible la crea- 
comerciales; de ahi que se incentivara la crea-HIcion de un lazo de comunicacion entre Nintendo 
cion de revistas para resolver algunos de es-B y el videojugador, sobre todo en los paises don- 
tos dificiles juegos, y aunque resultaba extrano(|de se estaba promoviendo la consola. 
comprar una revista sobre un videojuego, en 

poco tiempo se hizo un habito. BlEste ano fue como la voragine de las revistas. 

Para empezar, ubicandonos en EUA, tenemos 



Hablando de Espana, el softwareBque el boletin de Nintendo "Fun Club News 
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\ 


ludico que se estaba promoviendo era el de laH convierte en la revista "Nintendo Power" sien- 
Spectrum, y las revistas a este respecto teniaBdo la unica revista oficial para el mercado nor- 
el caracter tecnico de los ordenadores que el deBlteamericano de EUA y Canada (Mexico quedo 
ser un medio de diversion. Microhobby y ZX, dos^lfuera). 
revistas que ejemplifican este ultimo apartado. 

Por la parte de Nintendo algo se estaba cocinan- 
do, aunque habria que darle tiempo al guiso. 
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1EMMINGS, LEMMINGS EVERYWHERE ! 


Sunsoft saca sus 
letines periodicos titu- 
lados "Sunsoft Game 
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The Lemmings are taking over! Over 
all video game system*, that Is. The 
little buggers wB be making 
appearances on the SNES, NES and 
Genesis now and In the months to 
come. Literally, thousands of these 
cute but stupid creatures are 
migrating toward certain disaster, 
unless you can save them. You tee. 
Lemmings lack the ability to think for 
themsehes Command them to dig, 
tunnel, bulk), explode and boat their 
way to safety. But It's not as easy as 
It sounds. They seem to get 
themselves Into the craziest 
situations and without your brain 
power • they w«, without a doubt, 
march toward a gruesome 
annihilation, loin in our quest to save 
the Lemmings. To find many 
Lemming-saving techniques just read 
on. But only If you feel you have 
enough brain cells to spare! As the 
Lemmings say, 1ETS GO!" 
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Time News 
estilo 


n 


muy 
suple- 


mentos 


dominicales 




s' 


cualquier periodi- 
co, aunque con mayor 
calidad de impresion. 
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THE JOKER IS BACK 

On all the most awesome formats! 

The Joker is back in Gotham City"* as the number one 
criminal l Precious metals are mysteriously missing from 
the Gotham city mines The Joker plans to use them 
build the most destructive weapons the world has ever 
seen Fear not! The Caped Crusader"* a here with new 
and even more powerful weapons making our new 
sequel. Batman Return of The Joker the best comic 
book adventure yet! Find hot tips on NES, Game Boy, 

Genesis and get a "sneak peek" at the latest versions 
under development In this issue of G-T.N.I 


Estos ejemplares du- 
rarian hasta finales de 
1992, contando con 
una vida de 9 publica- 
ciones. Notese que el 

Otra publicacion a la par era "Ordenador Po-^indice habla de solo 6 paginas por ejemplar. 
Ipular", con el mismo hilo tecnico, que por mo- 
mentos tambien hablaba de videojuegos. 


Electronic Game 


yers 


// 


otra re vista 
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: Por este ano se hace el despliegue de los^ que hace acto de apari- 
ejemplares (literalmente eso eran) "Fun ClubRcion en este ano, abar- 
News" de Nintendo, una publicacion bimestralK cando otros sistemas, y 
que tocaba grosso modo el ambito de Ninten-Bapoyando desde luego 




do. 


En total se publicaron 7 d 
dos numeros se imprimk 
resto ya contaba con una 
lores. 


a la consola consentida 


(con 


mercado 


Estos ejemplares se des 
mas tarde, o mejor dicho, 
una revista oficial: "Ninter 


I I 1 




provechoso, porque no 
habria de serlo), tam¬ 
bien se lanza en este 

revista "Video 






ano 


Mj 


Games Computer and 


SPORTS 

ISC 


Entertainment con 
mismo trazo que EGP, que para septiembre de 
1993 cambiaria su nombre a simplemente 
Ideo Games". 
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;|En Europa nace el Club Ninten¬ 
do, y en Latinoamerica eran 
algunas publicaciones extra 
oficiales las que conformaban 
la parte informativa (algunas 
de ellas solo referidas, sin que 
se tenga mayor informacion, 
los Boletines de "El Mundo de 
Nintendo" entre ellos). 


_ 


SUPER ^ 

MARIO r 


edicion corriente (y me pregunto por que esas 
cosas no pasan aquf). 



L r! 


FS8 


1 







Las publicaciones no oficiales (en Norteameri- 
ca) entraban como arietes en el ambito de los 
videojuegos, acaparando los tftulos mas popu- 
lares como Double Dragon, Duck Tales, Batman, 
Ninja Gaiden, por decir algunos, con analisis a 
profundidad; conjuntado estos especiales con 
secciones de interes que hacfan hincapie en las 


T 


I 



En Japon aparece la gufa para el novedoso Su-H|maravillas del Nintendo. 

per Mario USA (derrengo del que se hablara en 


otro momento). 



otras 



mvTrjif. 





No se si a este respecto Nintendo dijera algo, 
el caso es que fabricantes como Capcom apo- 
yaban el trabajo de estas editoriales facilitan- 
do prototipos, quizas porque notaban que era 
I bueno el trabajo que hacfan, que si bien puede 
pasar hoy en dfa por tradicionalista debio ser 
en sus dfas bien aceptado. 






Para este a no surgen 
opciones para los que 
conformabamos el nicho de 
Imercado, "Game Players Nin¬ 
tendo Guide" ve la luz, y aun 
siendo una publicacion no ofi- 
cial el golpe es fulminante, tan 
es asf que para su segunda y 
tercera entrega ya cuentan con 
(una logfstica de distribucion y 
la promesa de la creacion de una nueva serie 
de revistas a las que llamarfan "Game Players 
Magazine", las cuales aparecerfan en los me- 
ses siguientes en forma paralela a la publica¬ 
cion original, abarcando el resto de las conso- 
las; aquf me detendre para hacer notar que si 
bien una sola publicacion estaba dirigida hacia 
Nintendo, y la otra para el resto de las conso- 
las entonces eso era indicio de lo grande que 
era el mercado de consumidores de NES, y por 
lo tanto, lo rentable que estaba siendo el ha¬ 
cer una publicacion para este segmento. Entre 
el contenido de "Game Players Nintendo Gui¬ 
de" se podfa gozar de revisiones exhaustivas 
con alguno que otro tip o truco (30 revisiones 
aproximadamente por ejemplar), enmarcados 

en cuadros de colores para llamar la atencion,l| Corey Sandler y Tom Badgett, son los encarga- 
y distinguirlos del resto de los analisis. Juegos|\ dos de estos libros. No hay Marios en las porta- 

das, no hay Links, ni algun otro personaje po¬ 
pular, pero el contenido no era corriente como 
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.como Platoon (Peloton), Double Dragon, Con¬ 
tra, eran la sensacion de estas fechas, y desde 
rluego que todo lo inherente a ellos no podfa|/|pudiesemos suponer. 
pasar desapercibido para esta casa editorial. 


i 


Hoy en dfa se hace llamar Ultra Game Players.[\ NOTA: Memoricemos estos ejemplares, quel 



Por 1993 harfan un especial del juego Jurassic 


Park 


SNES 


el cual se reaalo en una 



Jl 


mas adelante veremos sus iguales en espanol. ■ 
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GAME PRO es otra publica-Mar, aunque no hubiera mucho que decir sobre 


cion que nace en este ano,Balgunos de ellos, y se les llamara mapas a las 


y con la auto estima alta; suWsecuencias de fotos de juegos que transcurrfan 


contenidoaunquecombina-Mde manera linea 


do con el de otras consolas, 


muestra un concepto mas 



El Super Famicom hace su aparicion en 


fresco en cuanto a diseno yBpapon. En Estados Unidos de Norteamerica apa- 


apariencia en fotos, tenien-B rece la revista SWAT PRO, un revista digamos 


do mayor aceptacion entreB que muy fragil, por lo delgado de sus hojas, y 


el publico ajeno a NintendoB con el estilo de GAME PRO (aunque esta seguia 


(no queriendo decir que noBgustando), algunas de ellas venfan como suple- 


haya tenido su impacto po-Bmento, deahfquemuchadelainformacionfuese 


sitivo entre este), con el andar de los meses sell muy superficial. En el verano, TAXAN imprime 


convierte en una de las revistas mas solidas y 


primer 


con ideas mas latentes, su racha de exito fueBy unico bo- 


fomentada por un programa televisivo que enBnletfn 


gran parte se abocaba a los juegos de Nintendo. B gun 


in- 



vestigado) 


Game Pro publico por lo menos una revista ti-Bl I a m a d o 





tulada Video Game Greatest Hits, que data deBjviDEO DIC- 


? 
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MAN 


julio/agosto de 1991, la que vendria siendo laBrnON, 


primera recopilacion de las series regulares. 


juego "Low 


G Man 
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En Europa se continua con el Club Nintendo y 


sus publicaciones bimestrales; en Mexico, losB Lo que no puedo dejar de comentar sobre este 


Boletines que se hacfan para una distribuido-B ano es el "Nintendo World Championship 


u 


ra de C. Itoh (El representante de Nintendo del' dos publicaciones oficiales que hubo sobre este 


aquel entonces) eran el contacto con el mundo 


de Nintendo, y lo que hacia que la euforia fuera 


(mas adelante explicadas). 


mayor mes con mes. 


Otra publicacion de este mismo ano fue "Elec- 



La gloria de este ano se reflejo en 


crecimiento de los medios impresos hacia vi- 


deojuegos, en su mayoria para NES. Game In- 


<■« 


tronic Gaming Monthly" (EGM), cuyos autoresB former se lanza al mercado, y como su nombre 


se rigieron por el alto volumen de paginas in-Wlo dice esta enfocada a dar informes sobre el 


cluidas, ocupadas en su mayoria para analizarK mundo de los videojuegos, algunas de sus sec- 


un sinffn de tftulos de distintos sistemas, con-Bciones eran: entrevistas con gente del medio, 


siderando que por ahf estaba el hilo negro delBacercamiento a eventos de videojuegos, revi- 


exito. La primera portada: Megaman II. 


siones de productos; brillando por su ausencia 


las secciones de "Revisiones a fondo 


// \\ 


Rare- 


El suceso Nintendo era como una pelotita de 


nieve que arrastraba a su paso mas y mas nie- 


ve, de tal suerte que las revistas tenfan cada dia 


mayor material para analisis, patrocinadores de 




renombre que se involucraban en el contenido,|| fue la unica revista de Norteamerica que siguio 


zas", o temas de interes que incidieran direc- 


tamente sobre los juegos, algunas de las cua- 


les hacfan gala en sus contemporaneas. Como 


dato importante mencionar que Game Informer 




la expansion hacia otras actividades economi-l/publicando material de NES despues de 1994, 


cas, y otros que sobra decir; esto desde luegolj con frecuencia aparecfa en su contenido una 


snl 


I 


. 


se reflejo en la perdida de homogeneidad, peroll seccion dedicada a las obras clasicas, donde se 


al mismo tiempo fomento las ediciones oficialesl weian los sistemas viejos, algunas rapidas revi- 


v extraoficiales enfocadas a tftulos en 

r\ H*- 

IZ 


articu-i Isiones en retr 
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aue otro true 
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Entre las publicaciones extraoficiales, sale a laHEn octubre de 1991, poniendo la lente sob re 


venta en los pafses de habla hispana un com-MEspana, sale a la luz la revista "Hobby Conso- 


pendio de dos tomos (de 300 y 250 paginas 


u 


entre sus primeros juegos comentados te- 


respectivamente), sobre juegos de NES en su■nemos Shadow Warriors. Ghost's and Goblins. 


mayona; y aunque se aboca a los titulos aue MiG radius, entre otros. 


eran los grandes de 1989, asf como a las pro¬ 


mesas para la nueva decada, se reconoce el ■Hobby Consolas conjuntaba un toque de arte 


logro conseguido en dos anos, por la traduccionB minimalista, con colores primarios sobre fon- 


y por la suficiencia informativa, aunque quizasH dos solidos en la mayor parte de su contenido, 


fue este detalle (la obsolescencia) lo que hizoH y cuadros perfectos sin tantos disenos ni fon- 


que pasaran casi desapercibidos. 


dos. 


Estos son los ejemplares, en su version en es- 


panol, de los hechos por Corey Sandler y Tom 


Badgett (arriba vistos). 
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La unica regia que parecia 


orque si te falta 


imponer Nintendo a estas 


aktin 


as a edtarlo de menos 


publicaciones no oficiales 


era 


magen, fuera de 


eso puede decirse que el 


contenido era aceptable 


y a la altura de cualquier 


publicacion oficial, qui- 


zas esto se debio a 


ferw ipipppplr Id *|f* M ItiHpp 

0 lul Ifefal j. ftflHH d t« IddlMII 

fllitJ« 141 n Arflli ti4i 71 It 
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recien perdida batalla enlNgunas secciones eran: "Analisis de juegos 


// 


contra de las companiasF (con calificaciones que a muchos de nosotros 


que hacfan juegos sin 


no nos paredan cuerdas), "Trucos" (la seccionM 


cencia. Por cierto que enp que nunca puede faltar), "Preguntas y respues- 


estas publicaciones se lei tas", entre otras. Es conveniente aclarar, que 


llamaba SEN (Sistema de Entretenimiento Nin-H para 



mercado Latino, no eran las mismas 


tendo) a lo que ahora llamamos NES. 


publicaciones "importadas" de Hobby Consolas, 


como fue el caso de revistas como "OK Conso- 


ASCII publica en este ano un breve folleto so- 



n \\ 


Super Juegos", etc. 


bre algunas novedades, y como muchos otros 


intentos quedo traspapelado. 


Para Mexico tenemos que se segufan imprimien- 


do los Boletines periodicos de Nintendo a fin 


de dar un valor agregado a los productos que 


se comercializaban, con la finalidad de hacerse 


de clientes cautivos, y para dejarlo zanjado dire 


que fue solo para una tienda especializada en 


juegos de NES y GB, autorizada por C. Itoh; asi- 


mismo, Nintendo fomento el desarrollo de este 


canal de comunicacion, apoyando a quienes ve- 



nian haciendo este tipo de material de manera 
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NATSUME OFFERS THE 
GAME MASTER 
CHALLENGE 


WHATS NEWS?I 


DISTORT OF OUR 


So you defeated the meanest 
bosses ever built, conquered 
the vast hordes of ancient 
vorlds and what thanks did 
you get?... 

Te thought so 

Nillume bu a belter plan To 
feel that you should be 
regarded for your efforts in 
mastering any of our games 
To this end »i have 
established the CAME 
MASTER CHALLENGE. Send 
us photographic proof that 
you have defeated any of our 
NES or Cane Boy titles, 
(those that vere published by 
Nalsume only') and you 
qualify as a Matsu mo Came 
Master. The first 100 people lo 
send us proof of their 
completion shall receive a 
Cana Mnntnr sweatshirt and 
a certificate of achievement. . 


It's down the road lime as we 
look at future titles and 
eiciteme nt f rom Nalsume . . 
For the NES we have SXJL.T. 
which 5lands for Special 
Cybernetic Attack Team. This 
hot 1 or 2 player action 
adventure game is set in the 
far flung future where an 
alien menace is out to destroy 
the Earth Our last defense is a 
special team of half human, 
half machine warriors that 
are mora than capable of 
holding their own in a light. 
The scuon is fast and furious 
in this upcoming utle fight! 


This is our way of saying 
thanks for hanging m there 1 
For our games for t h e 
Nintendo Entertainment 
System, send us a picture o( 
yourself nest to the ending or 
credits screen to qualify These 
screens appear after you 
defeat the final boas character 
and beat the game. For our 
Game Boy titles. |ust send us a 
picture of the ending credits 
(you don t have to be in this 
picture) One winner per 
household, please This offer is 
good while our supplies last. 
Send your photos to: 


Another newcomer to look for 
nest year ts TAIL 'GATOR for 
the Ce— Bey In this fantasy 
adventure you 11 join Charly 
the mountain aiigator in hU 
quest to stop a wicked Dragon 
from conquering his land 
Charly has a unique defense 
against the invaders his 
powerful tail. Charly swings 
into action and slams the 
enemies out of sight as be 
makes his way through a 
mysterious castle in bis search 
for the boss dragon. 


NATSUME GAME MASTER 
CHALLENGE 
IZ43A Howard Ave. 
Burlingame. CA 94010 



Nalsume Company Ltd. began 
in Tokyo. Japan in October 
1917. Te immediately 
established a reputation es one 
of the leading software 
developers for the MlalesB* 
Eater Lain me at Systsa 
(RES) by introducing many 
exciting new titles to the 
Japanese market. Iisasumo has 
slso supplied many titles to 
other licensees for release m 
the U.S.. Our team of 
developers have created such 
hits as: Top Gam. Gaamiaa. 
Greon Barct. and Cemlra 
before they joined the 
Nataume crew. Since then, 
they have worked on such 
familiar title* as Abadea and 
Deagesa Magic Nalsume 
also has plans to create new 
lilies for not only the RES. 
but for the Gama Bay and 
the soon lo bo released Saper 
Faenaceai 16 bit system from 
Nintendo! 

Natsume came to the U SA. this 
year to publish iU new lino up 
of software under their own 
name. Based in Bulingame. 
California. Natsume Inc. is 
ready to deliver the hottest 
new titles diraetlv to veml 

FREE T-SHIRT 
OFFERI 


■« 


mas seria y con una directriz mercadologica. 


Shadow o( tho Mini*. S.CA.T. Special Cybernetic A tuck Team. Tall Get or and Ai 
Pentuin ere irademartt ol Natsume Inc. 

Nintendo. Cism Bov. Super K unicorn and Nintendo Eotertalnmeat System are reciatorad 
trademark a of Nintendo o( America loc. 


To receive a free 
Natsume T-shirt 
send 2 UPC labels 
from any game 
published by 
Nalsume with 
SZ.00 (for post¬ 
age U handling) 
to: 

Natsume T-shirt 
Offer 

I243A Howard Are 
Burl interne. CA 
94010 


Please ellov 4-6 
weeks for deH*ery 


Natsume News es otro 


panfleto que suma- 


mos a la lista, con na- 


cimiento en este ano. 


Su contenido: Noti- 


cias y porvenires de la 


compama, y... el NAT¬ 


SUME GAME MASTER 


CHALLENGE! (emoti¬ 


con celebrando). 
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En diciembre, surge la primera revista oficial 



Super Juegos hace su arribo al mercado 


de Nintendo para Latinoamerica: "Club Ninten-MEspanol y le hace la competencia a Hobby Con- 




el contenido era breve, pero el colorido,■solas, quizas su tamano A4 era para una mejor 


el lenguaje, lo novedoso y toda la revista en sfB consulta de la misma, o porque estaba dirigida 


fueron del agrado de los video jugadores, en-BJhacia un publico infantil (muchas publicaciones 


sus secciones innovadoras estaban: "LosBfltenfan, a este respecto, tamanos arriba del co- 


cursos Nintensivos" (revisiones a fondo mejorB mun), su estilo era muy parecido al de Hobby 




explicadas que en Nintendo Power), 


\\ 


bolaB Consolas, incluyendo personajes de gran tama- 


de cristal", "Dr. Mario" (seccion de cartas delBIno dentro de los analisis, y aunque no estaba 


lector), entre otras. 


centrada en su totalidad a los juegos de 




Las revistas especiales jugaron un papel cru- 


puede decirse que les dedicaba una buena par¬ 


tial, por un lado sobresalieron las de Nintendo 


Power, centradas en analizar detalladamente ti- 


tulos como Ninja Gaiden II, o Super Mario Bros 


te de su contenido. 


Llegada la primavera, FCI publica en EUA su 


quinto y lo que parece ser ultimo boletfn infor- 


3, inclufan mapas, tips, secciones ineditas, en-Bmativo, sobre Bard's Tale. 


tre otros agregados de gran valor. 


w 
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Game Pro" por su par¬ 


te, hizo lo propio al di- ( 


reccionar sus especia¬ 


les hacia los 


\\ 


// 


generos 
en lugar de "tftulos es- 


pecfficos", optando por 


un formato mas como- 


do, con lo que se hizo 


de sus adeptos que al 


dfa de hoy permanecen 


fieles a estas publica¬ 


ciones. Los tres espe¬ 


ciales de GAME PRO 


? 


fueron de: Deportes, 


Aventuras, y uno mas 


de TIPS en general. 





Para diciembre de este ano, se programa el 


lanzamiento de la revista oficial de Nintendo en 


Espana: Nintendo Accion. Por estas fechas ya 


circulaban en esta misma region publicaciones 


como "OK Consolas", que te¬ 


nia como caracteristica prin¬ 


cipal un tamano ejecutivo y 


Nintendo 


un reducido numero de pa- 


ginas (seguramente la revis- 


.1 i 




im 


B i 



mas economica en 



a 


enclave), una parte de su 




contenido estaba canalizado 


hacia lo poco que estaba sa- 


liendo de Nintendo, aunque 




solo hacia analisis superficia- 


»•»»»» «» fr 
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les de los tftulos que estaban 


en boga; en si era una publicacion que no des- 




tacaba pese a lo variado de sus textos y a su 


Quizas fue Nintendo quien marco la pauta conB tamano. Volviendo a Nintendo Accion, tenemos 


sus revistas exclusivas de la consola para queB que no era publicada por SPACO (Distribuidora 


otros siguieran sus pasos, el caso es que asfB de NES), ni por ERBE (Distribuidora de SNES y 


como la consola hacia estragos, las revistas 


hacfan su parte, convirtiendose en fuentes de 


informacion confiables, para lo habido y por ha- 



ber del mercado, y por 


que no, obsequiar pa- 


rafernalia como parte 


GB), sino que era publicada por la misma gente 


de HC. Entre sus secciones habia las de: tru- 


cos, gufas con mapas, lista de exitos, y otras 


mas, ambientadas casi en su totalidad a 


\\ 


// 


w 


Super Juegos", aunque manteniendo su par- 


ticularidad. Luego de que el sistema NES mu- 


de la mercadotecnia. 


riera (y Super Nintendo tomara la batuta), fue 


Nintendo quien se encargo de la distribucion de 


Internet, a este res-lias consolas restantes. NES continuaba en ma- 


pecto, aun andaba 


nos de SPACO, pero ya casi no vendfa juegos. 


qatas. 















































lOCTUBRE 1992: El cons- 






tante crecimiento del mer- 


C !iah ?%%h;* *4 «» <M! &u ranr.i# 
StflTQCHU COUPS RATION pn Ja- 

:on yprrlTOr;MJMi-*ICCE.A DE 

cado latino favorecio que C.V..perom)iiiip«laniian(raEsiBan 

_ , , . k I renap do m Mncicn Ice rwjOrt* 

C. Itoh (unico distribuidor neuron*]. 


Las proyecciones 


venta 


pendiente hacia arriba, 


revistas eran 
mundo 


autorizado 


Nintendo 


America), trajera 
Ititulos nuevecitos antes 
que en Estados Unidos o 
Canada. 


mismo ano 


cambiarfa su nombre por 
el de Itochu. 



|videojuegos estaba creciendo inconmensura- 
blemente, y no era solo Nintendo quien traia 
nuevos consumidores, casi toda la industria 
Ise estaba viendo beneficiada por el constante 
apoyo de los desarrolladores de juegos. 



La revista Nintendo Accion viene a su- 




Ep Utiica.feu s n j'JconpftHrian 
Li julp- jad.1 lie 5'- Arrirti. 



otras noticias 


podfan faltar en el canal de comunicacion ofi- 
Icial. 


plantar en Espana a las publicaciones del Club 
Nintendo destinadas para esta region, y en ese 
mismo ano surge una mas de las filiales de Nin¬ 
tendo en Espana. 
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Mas o menos por este ano aparecieron en Nor-||* c|ub Ninte ndo Extra 
teamerica cuatro ediciones especiales, oficiales 


de Nintendo. 


En paises como Holanda, al momento de pres- 
cindir del Club Nintendo, se crearon dos publi¬ 
caciones oficiales de la misma tematica, y eran 

"Club Nintendo News" 
(no confundir con la Norteamericana), por la 


Una de estas publicaciones se obsequiaba al 
Isuscribirse a la Revista Nintendo Power: Mario 
Mania, NES Game Atlas, TOP SECRET, asi como 
Itambien una de GB y una de SNES. 


primera de ellas se debia pagar (excepto por 
el primer numero, como ocurrio con Nintendo 
Power), la segunda de ellas era un suplemento 
Ide la primera. 
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contenido en el "Club Nintendo Extra" abul- 
Itaba mas que en el Club Nintendo original, solo 
que su calidad era inferior, ademas de que sec- 
ciones como los records, fueron quitadas. 
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Como dato final decir 


Club Niitfendri No. I 


que 


\\ 


Club Nin¬ 


tendo Extra" fue des- 


A® tu 


continuado 


1997, 


jjito. If* 

' |i|jk| I aiwii Alors on veut devenir champion du monde, hein..? 

PI MPH ll I I I II Cesl une longue et dure bataille > au ssi void quelques tuyaux 


aunque claro, los bue- 
nos recuerdos siem- 

quedan para 
posteridad, aun en 
Liberal Francia. 


Iwk 


pour faire ton chemin. 


Glass Joe 

Joe n ! est pas I'adversaire le plus coriace avec 
lequel se battre (seulement une victoire sur 100 
combats!). Si Mac peut le mettre a terre dans la 
minute, il se relevera au premier decompte. Des 
qu'il se releve, envoyez lui un uppercut (assurez 
vous d'avoir garde une etoile de la reprise 
pr^cedente). II ne se relevera probablement 
pas!! 
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Von Kaiser 

Pour battre Von, n'essayez pas de bloquer 
ses coups de poings. Evitez les toujours. 
Apr&s avoir evite un coup de poing, vous 
aurez juste le temps de lui assener 5 ou 6 
coups Si vous arrivez a obtenir une etoile 
K.O., restituez la lorsqu’il est assomme. 



V 


Piston Honda 

Ecoute Mac, void ta chance vers la renommee 
et la fortune. Fais attention lorsque Honda 
fronce les sourcils, cela indique qu’il est sur le 
point de te donner un coup de poing. Utilise une 
esquive pour te d§fendre puis envoie un direct. 


■GREAT FIGHTING” 
VOIJ WIN BV KO • 


TINE 1:10.99.R3 



Bien chronometrer est 
necessaire pour parer ses 
coups de poings. Tu remar- 
queras que les coups sont 
envois selon un certain 
rythma - suis ce rythme 
avec tes esquives - puis 
poursuis par une serie de 
coups de poings. 


% 


“ L *85k8&.f- 

“HE HAVE A NEW 
CHAMPION ff " 


Repete cela, et tu es sur le bon 
chemin pour obtenir ton 1 er titrell 
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En mayo de este ano, 


a traves de Distribui- 


dora Intermex, Ho¬ 


bby Consolas hace 


su arribo a Mexico 




y algunos pafses de 


Centro y Sudameri-• 

# 




Nintendo descolla- 


ba portodo el mundo con 


su Super Nintendo, los tf- 


tulos de NES estaban casi 


extintos; Game Pro hace 




su arribo al mercado de 


'T " SB-U h 


ms «■! 


ca, y serfa una de las 


nil 


\m 


rani m 


rvra i 


■s w, uj i 


primeras revistas en ; 


P fewil lipi 

i tain fB'n^rmn r 

LTmnp ■ i^a i ui ; u g 11 1 

H ri' U Mi ■ *■ 
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habla hispana en el mes| 
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Iff 


i Ub ■ ■ "kvtb Ip fl s"m I* i : 






tratar de hacerle rui-H 


HP HE ■ 


- ■ 1 ... ■ 


ra; 
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**%■, i j a ’ Mi i— 


I PH *1 ■ 


do a la revista Clubr :^ 

ll iplwlini v_. 

Nintendo, 


aunque 


desde luego, el exi- 


h rmariaiiPHTmipi 
|hiPHii.airj^n«» , v 
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de julio, con mucho po-| z-I 


tencial, aunque en su pri- 


* | 


mer numero solo haga un 


i i. _ 


-H 

*■* r i 4 k ¥ “ 




to fue esporadico, y 



su existencia efmne- 



su presentacion 



ProAnalisis de un juego 

Alfred Chic- 


para NES 


w 


ken", y al poco tiempo 


dejo de ser rentable (la revista) 


En un sprint de cors, la 


era similar a la de su 


revista Videotips Mega 


homonima en Espana; aun asi, su incursion enBa engrosar las filas de 


el mercado latino fue bien recibida, y aunqueB revistas de videojue- 



no ahondaba lo suficiente en las gufas puedeBgos para este mismo 


decirse que estas cumplfan para lo que esta-B mercado; su contenido 


ban hechas, las revisiones contaban (como enB tema el estilo de los di- 


la version espanola) con imagenes de gran ta-B bujos de gran tamano 


mano, por algo la revista mantema su tamano 


arriba del convenciona 




El Fan Club de Nintendo surge como rizo refor- 


V 


zador para la revista Latinoamericana Club Nin-B 


tendo ante el monton de revistas importadas: 


entre los analisis (ver 


foto a la derecha), los 


fondos no eran pianos 


como en el caso de Ho¬ 


bby Consolas, teniendo 


un poco mas de diseno; su vida fue de un pocop 


OK Consolas, Hobby Consolas, Super Juegos, 


Videojuegos, entre otras. Diversas revistas Es- 


panolas que eran "sobrantes para reposicion" se 


mas de dos anos, y despues... mejor buscarla 


en saldos de revistas. 



convirtieron en "sobrantes para exportacion", y 


asi hacian su arribo al Nuevo Continente comoB P' bien en este a ^° termino la cronologia se 




mira de mercado potencial; el error estuvo enBFebe, en 9 ra do maximo, a que la atencion es- 


que aparecian con intermitencia y sin orden,BP* 39 acaparada por los nuevos tftulos de SNES 


ademas de que su contenido multi plataformasB como |V|e 9 aman X2, Mortal Kombat 2, Donkey 


no fue bien aceptado (por el posicionamientoB Kon 9 Country, Demon s Crest, Super Punch 


que tenia Nintendo), ademas de que algunos 


productos no estaban disponibles para el mer¬ 


cado Americano. 



HOLA! BIENVENIDO 


Este poquiitc Incluye 
Cu Pasaport* al ten Club 
De N ntenda 
AdemSs ercerate ctfmo 
tfunai un obsequia 
Pen mayor informed on, 
lee muy bien 

la carta adjinta. 


IFELICIDADESI 


i 


GRAQASY BIENVENIDO 


for fir r«c;bist« iu Hasapoite con la 

flcha de inscripcibn al i-ar Uub De Nintendo. 

uesprendeesta ficta Kerala ahora mismo y depositalaal boron de 

conreosy mandaia de inrrediaco para que quedes regstrado en el 

tuartel General. 

Ya esta pagado. No necesitas poner timbres. 

fampoco necesitas comprar r.lngCinartlculopara tererte reglstrado. 


Out y Super Street Fighter II; los juegos de 


NES estaban perdiendo importancia (para la 


mayorfa). 


En el caso de Mexico, la crisis economica fue el 


acabose para el "Fan Club de Nintendo", y para 


algunas revistas que dejaron de hablar de NES, 


o que llanamente desaparecieron. 
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los ultimos 


promocionales que pu- 


dimos ver en 


Repu- 


blica Mexicana con toda 


fuerza 


sistema, 


los titulos referidos son: 


Bart Meets Radioactive 


man, Panic Restaurant, 


Megaman V, The Great 


Waldo's Search, Little 


\ 


Samson, y Goal! 2. 


IK 




lltochu Mexico aun tra- 


taba de pro mover estos 

l | F m I 




NINTENDO ACCION 


Con la buena aceptacion que tuvo Hobby Con- 


solas, Nintendo habria de encargarle a Hobby 


Press la publicacion de su revista oficial, a la 


que llamaron Nintendo Accion, esto en el ano 


de 1992, y al ser parte de la familia de HC su 


diseno tenia toda la huella de esta casa edito¬ 


rial. Entre sus secciones tenemos algunos re- 


portajes, analisis de juegos, guia de compras, 


trucos, entre otras. 


Ititulos. 


Cuando el sistema NES fue historia, Nintendo 


TRES REVISTAS OFICIALES: NINTENDO Accion siguio con las consolas que le sobrevi- 




ACCION, NINTENDO POWER, Y CLUB NIN-B vian a Nintendo, y como tantas otras revistas, 


TEN DO 


la consola pionera quedo en el olvido, ademas 


de que la revista comenzo a perder simpatizan- 


Andando a tientas, Nintendo dio con la solucionB tes por el rumbo que estaba tomando. 


al constante crecimiento de consumidores de 


sus productos, asi, tenemos que los boletines 


BREVES DE NINTENDO ACCION 


con trucos, notas informativas y demas medios 


publicitarios se convierten en publicaciones ofi- 


Con la Fiebre 




dales, ya fuera para cada pais, o determinadasB Pokemon 



areas geograficas. 


pleno 

auge, la revista cae- 
ria en un bache exis- 


ilt'riwturjii^.iLniin^ 


Las publicaciones oficiales de Nintendo se ex-B tencialista (<io habran 


■ ■ 


tendieron por los mas importantes mercadosi sido 


lectores?) a 


■ ■ ** a P 

mm 


m 


de consumo del mundo, en Estados Unidos fuepi tratar casi en su totali- 




^la revista Nintendo Power la pionera, en EspanaLldad temas sobre estos 




fue la revista Nintendo Accion quien continuo el 


trabajo del Club Nintendo, y en Latinoamerica 


seria la revista Club Nintendo la homologa. 


AfT* 40 <’ u«n | f 
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monstruos amarillos, 
desde luego que esto 
riizo que se ganara la 
lantipatia de mas de 


Uu 


JJ L^m-jn tu 


uno, aunque esa 



ii p„ i La. 


harina de otro saco. 


Al parecer ni con todo el material conte- 


nido en la revista (de Pokemon) fue suficiente, 


aun se le agregaba una revista sobre este mis- 


mo personaje. 


Para ser la revista oficial de Nintendo su 


precio era considerablemente elevado (350 pe¬ 


setas en los primeros anos, equivalente aproxi- 



mado a 1.9 usd), hoy en dia su precio es cerca- 
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NINTENDO POWER 


blica en septiembre de 1997, el protagonista 


Super Mario Bros. 


NINTENDO POWER Fue 


punta 


de lanza para todo un conglome- 


Al igual que el Fun Club News, su publi- 


rado de juegos, revistas, y otrosMcacion era en un inicio bimestral, poco tiempo 


1 I 


accesorios. Comenzo a publicarse en agosto deHIdespues se volverfa mensual. 


1988 como sucesora del "Fun Club News 


// 


Nintendo; en un inicio se hada una publicacion 


Los especiales aparedan dentro de las pu- 


bimestral, 15 dolares era el costo de suscripcionB blicaciones normales, en el numero 13 aparecio 


por 6 numeros, a lo que mas tarde cambiarfa a i la guia de SMB3, en el numero 15 de Ninja Gai- 


18 dolares por 12 numeros al ano. Aunque es-Hden II, en el 17 fue el turno de Final Fantasy, 


taba dirigida a los mas pequenos pronto habria 


de enfocarse hada un publico juvenil. HablandoJ juegos para cuatro jugadores; desde mi punto 


de sus secciones tenemos las ya clasicas de: 


cartas de los lectores, revisiones a fondo, ana- 


y en el 19 un especial de estrategias sobre los 


de vista puedo decir que son de lo mejor que se 


hizo por parte de Nintendo Power. 


lisis de juegos, y los trucos. Cuando Howard 


Phillips (el presidente de la misma) renuncio 


la revista se fue en picada, el diseno cambio al 


tiempo que dejo de ser atractiva para muchos 


fans. Como dato adicional decir que casi todo el 


tiempo era objeto de critica de la revista EGM, 


la mayona de las veces debido a la reserva que 


como revista oficial mostraba, y para cuando 


proporcionaban la informacion era ya algo tar¬ 


de. 


Quizas lo que atrajo la atencion de muchos eran 




los multiples concursos que se hacian. 



BREVES DE NINTENDO POWER 


El primer volumen se publica 


julio/ 


agosto de 1988, con un tiraje de 3.6 millones 


STRATECT 


de copias (!), una para cada miembro del "Fun 


Club News" un tercio de ellos se suscribieron a 







la revista $_$. 


El primero de sus cuatro tomos es el vo¬ 


lumen 13, de junio de 1990 (en la portada... 




SMB3). 


La ultima portada con un juego de N 


fue la de Battletoads y Double Dragon, en 


numero 49, en junio de 1993. 


La mascota de Nintendo Power fue "Nes- 


u 


hasta el ano de 1990, cuando el presidente 


Howard Phillips abandono la revista, luego de 


eso se tomo a Mario como la mascota oficial. 


La ultima revista de NP en hablar de NES 


Nintendo Power celebro los 10 anos deLMfue la numero 67. 


N 



en su numero 78, en noviembre de 1995. 


numero 100 de Nintendo Power se 


m 
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CLUB NINTENDO 


Estas son las primeras portadas de la revista 


Club Nintendo: 
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m 


dTTfc 
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/Ill EN 3 


Luego 


boletines publi- 
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cados para 




distribuidor 


Nintendo, 


dos 



publicistas 


son 


contactados por 
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quien comoB Material sucinto y de primera fuente, era bien 
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cabeza 


m Por-Bfr-ecibido en los puestos de revistas. 


tante 


Nin- 




tendo 


Ame¬ 


rica 


Itoh), 


estaba llevando 



cabo una 


rie de acciones a 




fin de promover 
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marca, desde 




luego 


que para 

este fin habia pensado en la creacion de un me- 
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La revista Club Nintendo nace en diciembre de 


11991 con un precio de lanzamiento de 6000 



(viejos) pesos; utilizaba un lenguaje mesurado 
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y sencillo, asi como la inclusion de secciones 




innovadoras, lo que la llevo a ser una revista 



sui generis. 


Si bien en un inicio la revista era para el mer- 


cado Mexicano, pronto habrfa de trascender las 


fronteras hacia Centro y Sudamerica, quedan- 


do intacta en su contenido, a excepcion de una 


seccion llamada Dr. Mario (cartas de los lecto- 


res), la cual se ajustaba a cada pais. 
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El exito fue rotundo que a los pocos numeros 
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habnan de incrementar el tiraje y el numero de 
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paginas contenidas. 


Fue en el primer ano de vida que sacaron el 





primer especial sobre trucos de los sistemas de 


Nintendo 



SNES en menor medida). 























































































































































































































A raiz del exi- 




primer 
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especial, 


guiendo 


pasos 


Nin¬ 


tendo Power, 
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alguno que otro juego de NES en las secciones 




Club Nintendo 
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El Cementerio de Videojuegos". 
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es quizas el especial mas raro que 


se haya hecho, y es sobre ARTE, con innumera- 


bles imagenes de personajes de Nintendo: 
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cer un especia 
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de Passwords, 


pero dada la si- 
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tuacion econo¬ 


mica 



pais, 
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cancelo. 
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vemos 
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abajo). 


Aunque esta revista se cancelara, su contenidoH |ALGO mAs QUE VIDEOJUEGOS 


_ 


_ 


j 


se fue dosificando en las publicaciones norma- 


les. 


BREVES DE NINTENDO POWER 


El exito de la revista fomento la creacion 


de 5 ediciones especiales (a la fecha), cada una 


de ellas recopilaba 3 numeros (siendo los pri- 


Hasta ahora se ha hecho notar que si bien las 


revistas fueron un potente motor de la indus- 


tria del videojuego, tambien fueron la platafor- 


ma de despegue para otro tipo de productos 


o servicios, generando plusvalfa al Sistema de 


Entretenimiento Nintendo. 


meros 15 numeros reeditados). 


A partir del numero 6, en cada una de 


Para empezar tenemos que ya no solo eran los 


compamas de videojuegos las que se anuncia- 


las portadas se ocultaba un rombo, como parte w V olucrarse en estos medios de comunicacion, 


de la fisonomia del personaje o como parte del 


ban, empresas alimenticias comenzaron a in- 


alianzas estrategicas se forjaban y esto iba in 


escenario, este detalle atrajo la atencion de a ' ~mi\crescendo l hasta muestras de shampoo llega- 


gunos lectores, dandole un sello especial. 


ban a obsequiarse, y ni que decir de los folde- 


En un inicio se iba a llamar "Universo Nin- 


res, guias de bolsillo, posters, pines, botones, 


tendo", pero finalmente se quedo con el nom- 


bre de "Club Nintendo 


// 


El primer aniversario de la revista fue en 


el numero 13, ya que el primer numero es de 


banderines, parches, y otros productos de esta 


naturaleza, todos ellos con alusividad a algun 


personaje o videojuego de Nintendo. 


Por otro lado (no tan distante del ya comenta- 


diciembre de 1991, el 13° es de diciembre de 


do), las oportunidades de vender productos a 


1992 (el numero uno vendria siendo como el 


numero cero). 
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Actualmente (2004), se lleqa a hablar de 


7T 



traves de este excelente medio no eran nada 


desdenables, asi, tenemos que se llego a pro- 


mocionar otra serie de servicios, entre ellos los 


consabidos talleres de reparacion, oficiales y 
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especializados en nuestra consola, ademas deMDentro de todos los papeles figuraba un pasa- 


que en el caso de la revista oficial para Latino-■porte ficticio en el que debfas poner tus datos, 


america se llego a apoyar el florecimiento de uni tu foto (si querfas, o dibujar un mono); el pa- 


club, llamado el "Fan Club de Nintendo", al quel saporte venia foliado, y asf, por cada compra 


dedico el siguiente apartado. 


de un producto Nintendo podfas pedir un se- 


llo en tu pasaporte (a semejanza de una visa) 


FAN CLUB DE NINTENDO 


canjeable por otros beneficios, ademas de que 


en el sobre naranja se inclufa un catalogo de 


productos, junto con algunas fichas de deposito 


A diferencia del Club Nintendo de Europa, ell bancario, a fin de que si te interesabas en un 


'Fan club de Nintendo" estaba enfocado a la ■ producto pudieras comprarlo desde la comodi- 


venta de productos a traves de catalogos, don-■ dad de tu banco (bendito Internet), o mejor 


de el incentivo y pago a tu esfuerzo eran losl aun, si fomentabas la venta a traves del catalo- 


mismos productos de Nintendo, fueran cartu-l go (como lo hace Tupperware), obtenfas puntos 


chos, mochilas, gorras, o parafernalia similar. ■ que podfas cambiar ya no solo por productos 


Ademas de los catalogos se inclufan algunasB promocionales, sino por videojuegos. Desde 


nuevas breves del medio, para que tu fuerasl luego que todo el esfuerzo realizado no cristali- 


quien se luciera diciendoles a tus amigos lo quel zo en las jugosas ganancias que se esperaban, 


venia por delante. 


y como muchos otros proyectos, fue a parar a 


"La Tierra de Nunca Jamas 


rr 


En esencia puede decirse que por el ano de su 



lanzamiento (1993), su origen fue una mezcla 




del Club Nintendo de Europa (por lo del registro, 


las noticias que se inclufan, etc.), y lo que fue 


en su momento el "Nintendo Fun Club News 


rr 


por el diseno de los promocionales, el nom- 


bre cambiado de "Fun" a "Fan", incluso por los 



1994 fue 

? r\ « 

que 


un 


tuvo 


a no 

: de todo. El ho- 


rizonte de pro- 


dos colores en que se imprimfan las "NEWS 


// 


y como tal serfa un proyecto experimental de 


Nintendo. 


yeccion 


para 


La m5s CCUiplfH infvtni*rir»n •'ti ruaitln a )' CVC&tCS 

tW Nlnlumin part lot me set dc Julio y Agvsto cl*- 1 

Como ointcguii un pviUr iauti» So|»rr Sl^rt ►lf.hk'i II . 
<«im« |»nra tfoti tut Tiluloc ravoritot 


el Fan Club 


de 


Nintendo 


Di mo A LA 


A 7 TJT /4 
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0 LC-r TTi.r W-Ifji O A nf-445.' 
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pronto se tro- 



un 


/v 


sueno irrean- 


ESTAS SON ALGUNAS CAPTURAS DE LOS DO-f zable: lle 9° diciembre, y la recesion economica 


CUMENTOS: 


echo abajo el proyecto. 



M3 


AUTOflSWSOPORS 


K3 »l: r li:« 



Cal • 



Cudrtel Genera' Fan Club de Nintendo Liverpool No. 44 Col. juSrez C P. 00600 Mexico D.F 




SOBRE 


TITULOS DE PR0M0CI0N 




Este es quizas el unico ejemplar que vio la luz 



este promisorio club. 



LA ANECDOTA DE UN TRUCO 


Kazuhisa Flashimoto fue el creador del codigo 


Konami (arriba, arriba, abajo, abajo, izq, der, 


der, B, A) con la finalidad de obtener vidas 


extras, energfa maxima, etc.; este tipo de codi- 


gos se colocaron en un inicio con el proposito de 


probar los juegos en desarrollo, y para el caso 


BIENVENIDA 


que nos ocupa, lo que Flashimoto y otros pro- 


CATALOGO 


gramadores hicieron fue "afectar a terceros 


rr 


u 


La inclusion de 


w 



f6nmula^magicas"^ue| 
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el ingrediente que le faltaba a las revistas para lisando en hacer una locura. Ustedes saben lo 


consolidarlas como era el deseo. 


que quiero decir con esto. 


// 


La anecdota del truco es... que no hay anec- 


haga bobadas, cualquiera que sea y 


dota, Hashimoto simplemente coloco el codi-Ben verdad no se lo que usted quiere decir con 


go como una manera facil de recordar esta se-Westo. La revista Videojuegos no puede dar un 


cuencia, y las revistas adoptaron estos codigosB Nintendo, porque solo disponemos de uno en 


como parte integral (y fundamental para algu-Bila redaccion. Sin el, como vamos a editar 


nos especiales) de su contenido. 


revista. Esperamos que con el tiempo lo pueda 


Con el correr de los meses y anos 


famo- 


conseguir. 


u 


so codigo se fue modificando, aunque siempreBlPORTADAS 


quedaba una esencia del mismo: 
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LA CARTA MAS ABSURDA DE UN 


VIDEOJUGADOR 


Las secciones de correspondencia no podfan fal- 


tar en una buena revista de videojuegos, y aun 


en estas secciones se suscitaban controversias: 


cartas que rayaban en la idolatria, o que practi- 


camente caian en la ofensa desmedida; he aqui 


una muy peculiar, y Neva por nombre: 


w 


\\ 


REGALO 


n 


Hola a todos, voy a ser bien objetivo. Yo que- 


ria que ustedes realizaran un sueno que tengo. 


Querfa recibir un Nintendo pero mis padres no 


tienen dinero para comprarme uno. 


Ustedes como siempre, diran: "Si le damos uno 


a usted, seremos deshonestos con los demas 


lectores". Pero juro por mi alma que no le con- 


tare a nadie. Ustedes son mi ultima esperanza. 


Sinomecum 

MagazlnNES 3 


len con este sueno, esto 


en- 



<LQue serfa de una revista sin una buena por- 


tada?, y aunque estas no fueran disenadas de 


modo exclusivo bastaba con una captura del 


mismo juego. Gloriosa epoca en que los juegos 


de NES eran bianco de las portadas. 







mas grande 


prosopopeya de 8 


bits tambien tuvo 


epoca 




trellas brillantes. 


Promocionales 


por aqui, promo¬ 


cionales por alia, 


EJELUfcVE P\l» 






fiesta parecia 


no tener fin. 


Revista presente, 


revista en la men- 




que mejor 


que presentarse 


en una portada. 
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REVISTAS CODICIADAS 


Nacieron las revistas, se propagaron, y con el 


correr de los anos algunas de ellas pasaron a 


ser codiciadas. 


enemos en primer lugar a los numeros 


\\ a n 


les codicia no tanto por lo que puedan costar, 


sino por el trabajo que cuesta hacerse de ellos, 


aun mas en paises extranjeros. 
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NES GAME ATLAS 


Una revista hecha para un; 


mercado de... 50 millones 


de cartuchos vendidos, 



1-Up 



* 


no porque se trate de un 


sesudo tratado sobre 


mas popular de los juegos 




AHEAD 


1-Up 


ATLAS 


abarca 


(SMB3), sino que 
un total de 18 de los titu- 


Mint's mitt 



/-u 


90 NOT 


los mas comerciales de la 


epoca, con mapas bien di- 


mini 


senados, algunos tips que 





ahora son de todos sabi- 


dos, analisis, etc. 


Este Atlas se obsequiaba con tan solo inscri- 


birse a la revista Nintendo Power, a inicios de 


1992. Si bien se distribuyo en cantidades de 


miles, hoy en dia se le tiene en gran valor. Sus 


gruesas paginas ademas de hacerlo un Atlas, 


lo hacen un Titan para los videojuegos, y un 


ejemplar codiciado. 



GAME PRO: SPORTS GAMES 


espiritu de esta obra 


(permitanme llamarla asi) 


esta en su amplio conte- 


nido, 



lo conciso que 


eran 



explicaciones, y 



chispa que prendia 


para invitarte a probar el 


genero de deportes; para 


rematar teniamos que su 


tamano tipo gufa turisti- 



su grueso empastado, 


y el lomo de la misma, la 


hicieron que soportara mi 


penurias, y era por ende, 


una guia que satisfada los gustos mas exigen- 




Game Pro no se quedaba atras. 


en el 




pais 
dificil 


de las Barras y las 


conseguirla, aun- 


resto del mundo cuesta un poco 





trabajo, sobre todo un ejemplar 




ano de su publicacion es 1990 


f/ 
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POWER FEST 


LOS RENGLONES TORCIDOS DE NINTENDO 




Los dos ejemplares que ve-HExiste una historia sobre 


costoso timbre 


mos aqui formaron parte del ■postal que alcanzo su valor al ser de los pocos 












Nintendo World Champions-■que se imprimio en forma inversa. Esto viene 


llamado POWERFESTB a colacion para comentar que cuando la revista 


es un acercamiento a lo quel Nintendo Power saco su primer numero apare- 


fue dicho campeonato de Nin-Bcia una escultura de arcilla de Super Mario Bros 



tendo en 1990, con informa-■ 2, con los colores de la gorra y camiseta inver- 


cion de los torneos. TambienWtidos, los editores argumentaron que el artista 


contaba con informacion 


licenciatarios 


paso por alto el detalle al no saber lo suficiente 


Ninten-Bdel personaje. Lo mismo ocurrio para la revis- 


do, dedicandole aproximada-1 ta Club Nintendo, se invirtieron los colores de 


de ellos 


mente una pagina a cada unoBla playera de Mario en el primer numero (y en 


algunos numeros siguientes), de igual mane- 


ra, los editores se justificaron diciendo que si 


notaron dicha inversion de colores, pero como 




NINTENDO WORLD CHAMPIONSHIP 1990 ■habia demasiado color rojo, y poco azul en la 


Esta otra publicacion habla- 


ba del juego en si, sus ca- 


racteristicas, y el trasfondo 


que habia 



cartucho 


Nintendo World Champio¬ 


nship. 


A cuantos de nosotros nos 



hubiera gustado ser partici- 


pes de este evento, aunque 


aqui tengamos un bonito 


recuerdo. 



imprenta, optaron por utilizar el rojo donde co- 


rrespondia azul. Detalles que se pasan por alto 


(?) son quizas hoy en dfa los que 


le dan valor a un ejemplar, como 


remmiscencia 


timbre citado 


en un inicio. Como observacion, 



menciono que el diseno original 




(prototipo) de la portada del pri- 





mer numero de CN tambien tiene 


este detalle del rojo y azul. 


S.O.S. (SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS) 




Una revista no muy atractiva, en un chillante 






color rojo, que resulta 



otro 


orden 


ideas 


N i n t e n - 


do estaba 


teniendo 



exito 
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dar 


co- 


tanto fea. Este es e ' P ri 'P e '’B nocer sus productos a traves de las revistas ofi- 


especial de la revista ClubfcLj a | es , p ero no ^bia tornado en cuenta algunas 


Nintendo, lo increible es que 



durara unos cuantos 


fricciones que se dieron en su momento. 


dias en los puestos de revis¬ 


tas, y no se le volvio a ver. 


Uno de ellos surgio cuando en una publicacion 


Alemana figuraba un dibujo de Mario de otra 


Un detalle a mencionar sobre 


revista especializada... Nintendo tuvo que po- 




ner las cosas claras y asi evitar disputas, acor- 


esta revista es que a l9 un osBL anc | 0 en t- re editoriales de la misma 


w 


FF 


trucos no funcionaban, y cierta informacion no 


que 


era util. Desde luego, se agradece la entrega. 


pudiesen tomar material prestado sin que fue- 


se necesario un acuerdo formal, y la manzana 


iscor 
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oaso a ser asunto olvi 
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Ehmm, iLink?, 



PUBLICACIONES Y PROMOCIONALES CU- 


/v 


sonar que sea unaHRIOSOS 


publicacion extra- 


oficial. 


escri- 


torio 


Nintendo 


w 


Fun Club News". 


THE IMPOSSIBLE HIT 

. / , 


comprende 


apariencia 


tiene 


cuenta m 


que eran 


pri- 


meros intentos de 


Nintendo por dar 


a conocer sus per- 


sonajes fuera 


juego. 


Si te has preguntado si en algun momento hubo 


dos publicaciones de una misma editorial con el 


mismo numero, la respuesta es si. 


Estas dos portadas corresponden al volumen 1 


numero 1 de la revista Game Players (puedes 


ver el volumen y numero de ambos en la esqui- 


na superior derecha). 
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DOUBLE DRAGON 


Este fue el mas comun, los tf-Puna prueba mas 



Mas que una publicacion 


curiosa, esta novela gra- 
fica se salio de lo conven- 


cional de aquel entonces, 


w 


Golgo 13" el protagonis- 


hecho notar que 


cualquier forma de llegar 


publico era valida, aqui 


intento fue con un te- 


beo (comic). 


SI HI.- IM. A| J* ! 


ftiUG mJU* 


Una publicacion sobre x 


celebridades 


vide- 


ojuegos. 


i a ^ F 






k 



nix 'LVij-ii. i 


Habia que probar de 


todo, nadie sabfa que 


L 


? arm ■-ijif|^i i n:vT , | 

, I l 1 1 L.I. iIl.lLI h .k' L.i a .aL V K ■, il 


K 


podia gustar y que no, 


CCMMAMXT 
MILONS SECRET 
CASTLE ’ 
3080WARRIOR* 

‘iliS. u - * L»I • at 


tulos nombrados: Double Dra¬ 


gon, Bionic Comando, Milon's 


Secret Castle, Robowarrior y 



Wizards and Warriors. 




UJ 


proactividad. 


Revistas como Gamers 


de nuestra actualidad, IT 

fiflf 



buscan retomar 




tipo de publicacion. 


# ♦ ♦ . . i 


Tin 


ilxfi 
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NINTENOO’ SERIES 

Esta otro es el extrano, y cubre 


FjO 


los juegos de: Double Dragon, 


Super Mario Bros, Castlevania 


II, y Ninja Gaiden. 


Asi que prestos, el de las letras 



"Til 


azules vale mas que el de las le¬ 


tras verdes. 






DOUBLE DRAGON’ 

SUPER MARIO 
BROS* 

CASTLEVANIA B: 
SIMONS QUEST* 

NINJA GAIDEN - 

i-* 



Ahora tenemos a Silver Sur¬ 


fer, y su torneo del record 


mas alto. 




\\ 


Incentivar"... esa es la pa- 


labra, algo que hoy en dfa 


is al fn 


,nc w 


I —II i- 


hace mucha falta, sobre 


todo para este videojuego 


que se dice es el mas 


dificil de la consola. 
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Este es un promocional de 


una arcadia para jugardes- 


de la comodidad del hogar 


con Super Mario Bros. 
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Nunca dejara de sorpren- 


derme hasta que punto un 
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"Make Mario Run Backwards!" 

.Tjju , Mer#i 

'ft GAME 


GJWatVNDLEF ^vour»^th§invi«rrT«nlyoo^i , eirigtTF?i 


Here * a n«*t trick you win do only with 
GAMEHAM DIEH! If you've already br.itrn 
Sup at Mario Bros. 1 from Nintendo, nnw 
you con odd a new ihollon^e. Tip your 
GAMEHANDLBR controller upsid B-duwn 
end rm If you con bp«t th# gamp running 
backwards. Now Mario hat now dangers 
And new timing for his jump), And even 
throw; hit firnb^illt ktclraurdl. 


•151 Bethd Rd. #108 
Caiinbus, Ohio 
‘1530 


l It 

c /* 


M- 


^4 j 




>ILMI -F M 
-I pi 1 BW! 


» T 


r> *i f k -jf. 


mr 


i .* a. 

.^Liyiun 
■ ii, .i us ji;i^ 

ih-ip.iu i iii| u 



GET A GAMEHANDLER ! 
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juego podia venderse por 
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le diese. La gente under¬ 


ground lo haefa para sus 



arcadias, pero habia quien 


* i--", w j s | 
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Make Turlies Disappear!’ 


Cowabcn^a. Oudel Hrie i in iiMrtomr triefc 

lor TornAqo Mutant Ninja Turdr* 2 from Ult*a. JI/a 

Again only with tho CAMEHANDLER controller f *U C0/)£T^ 

you can Mypprwprp— Actually disappear and ra- 

appear awond the screen. When you push your 

Jump burton on CAMEHANDLER, quickly flkk 

your wrist right or left. This is helpful when 

the bud gjyi surround you on the higher levels. .iillhlfl 

«r ^ 


HO? 


WATCH THIS SPACE FOR MORE SECRETS AND TRICKS 


rMlr, 
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W aqui tenemos (no puedo evitar sentirme como 


hacia estos muebles para 


venderlos en casa. 



'MB. 


ZELDA 
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mi 
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TMNT 2 (solo Dios sabe como). 
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guia de turistas) una peculiar palanca, <Lpor que 


peculiar?, bueno, porque nos permitfa hacer 


cosas raras, como jugar Mario Bros al reves, o 


hacer que las tortugas Ninja desaparecieran en 
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(MintwrHkij 


m. 







Si bien las revistas eran 
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Comics sobre personajes 


Nintendo 


Zelda en su mayorfa), fueron publicados por 


Valiant. Un complemento perfecto para darle 


j 


profundidad a los juegos. 





r. 


el medio ideal para dar 


a conocer los nuevos 






















productos del merca- 


do, tambien eran la 


plataforma ideal para 


promover otro tipo 


de productos, aunque 


poco tuvieran que ver 




con videojuegos. Las 


alianzas estrategicas 


Qi -* 


fueron una mas de las 


claves para el contacto 


con el consumidor. 


Aquf el "Rev de los pastelitos" (El Gansito) ha- 


ciendo mancuerna con su "amigo", el fontanero 


de todos conocido. 
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oda revista debia contar con sus auspiciadoresBSi bien las revistas eran un me- 
para solventar de alguna manera las inversio-Mdio apropiado para promover lan- 
nes que se hadan, la creatividad era parte fun-Bzamientos, tambien eran el medio 
Idamental del impacto del mensaje... y la guerraBjidoneo para otro tipo de promocio- 




Prize Package: 

a ™ PT0 RARE |N ” 

:§€t ENGI,flND 


fria no se hizo esperar: 


nes, y los fconos de NES eran el 
resorte para tales fines. 





IVlcet the Oe: 

Trade*,, 


BAD DUDES 


"Bad dudes hace pa- 
I lidecer a los Double 
Dragon " 


BAD DUDES MAKES 
tUBLE DRAGON PM 
BY COMPARISON 


|Aqui tenemos a Rash, Zitz y Pim¬ 
ple promoviendo un concurso para visitar a sus 
programadores en Inglaterra (entre otros pre- 
mios), la plataforma y bases del mismo dentro 
Ide la revista Nintendo Power. 


ymm* «%>■ rt P* • tHfr h ' '' 
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tuHlT'E! 
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VUI f.klul jfcj 

Cutfa ^-.'MwEhcn-mflh 


"Pregunta a quien haya 
[jugado ambos titulos 
en arcadia. Bad Dudes 
es claramente el titu- "BBB: 
lo predilecto. iNo 
eleccionl. Bad dudes 
tiene mejores graficos, 
mas accion, mejor ju- 
gabilidad. De la arca¬ 
dia al formato casero 
de Nintendo, puedes 
contar con un mejor 


Mi 






Y LLEGO EL FINAL 




- 
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El caracter ex profeso de las revistas de Nin¬ 
tendo comenzo a perderse con la aparicion de 
|otros sistemas de la misma compania (Super 
Nintendo/Famicom, Game Boy...), ademas de 
Ique abarcaban otros temas como "Noticias del 




medio", "El futuro en consolas"... relatos y sec- 
Iciones que poco tenian que ver con lo que es- 
taba quedando del sistema NES. 


I 


juego, para un mayor numero de sistemas quel llego a su final... en 1994 eran pocas las re- 


Double Dragon... Constatalo por ti mismo, 


Como todo ciclo, el tiempo de vida comercial 


vistas que hablaban 


primer Sistema 


emocion de las artes marciales en Bad Dudes,f Entretenimiento de Nintendo, ahora habia un 
hace que jugar Double Dragon sea como estarB digno sucesor; ni todo el eufemismo usado por 


en la epoca de los dinosaurios: proximo a 
extincion". —DATA EAST— 



las editoriales era suficiente para menguar esa 
perdida que sentfamos, aunque fuese en aras 
del progreso (y el lucro para ellas). 
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Fue Confucio quien dijo: "quien volviendo a 
hacer el camino viejo aprende el nuevo, pue- 
con Bide considerarse un maestro", es menester que 
Batt!etoads r las tor- B bajo esta premisa las generaciones venideras 


tugas parecen fangoM no pierdan de vista esa huella, ni que se de- 


Comparadas 


en el estanque 


// 


anwaMBr "Cuate, si estas listo 

para un juego que rom- 
pa toadtalmente con lo 


establecido, aqui esta 


)jen deslumbrar por los avances tecnologicos, 
ya que aun hay material de recreacion de este 
sistema, empezando por una buena revista, 
que puede ser un punto de partida para futures 
proyectos; es cuestion de tomar una de ellas, y 
dar vuelta a sus hojas para sentir el pulso (aun 


adores. 


Battletoads, 12 nive-|/ vivo) en su interior, a final de cuentas ese fue 
les saltarines de fierasjljel objetivo de su impresion: la magia del siste- 

luchas y sensacionales[\lma. 

carreras para uno o 
—TRADE WEST— 
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CLEANING 

KIT 


Cleans c 
connecti 
assurinc 




/ 




unque el Power Glove® y el Nes Advantage® amenazan con huelga, hoy 
le daremos prioridad a algo mas limpio: el paquete Nes Cleaning Kit®. 


Su funcion, como se supondra, es mantener limpia la consola y las terminales de 
los cartuchos; asf que ademas de eso pondremos en evidencia sus consistencias 
e irregularidades. 


CONTENIDO DEL KIT: 


Nintendo. 


enTERTRinmenT 

SVSTEm* 





- Un par de "abatelenguas" plasticos de unos 10 cms, en uno de sus extremos 
con un acolchado quita-pone azul-giisaceo, aspero y res stente, que no se des- 
hilachaba; en el otro extremo, un acolchado bianco, suave pero de mucha resis- 
tencia y cierta elasticidad, para no hacer pelusa. 


- Un cartucho negro, con terminacion en asa rfgida, que se abria por los costados. En su hueco inte¬ 
rior se colocaba una plaquita plastica forrada en material sintetico, casi hule, al cerrar el cartucho 
sobresalfa una parte de dicha placa plastica, que fungfa como la terminal de los cartuchos. 


- Un par de repuestos para las palitas, un repuesto para el cartucho, e instructivo. 


Se nota que Nintendo cuido muy bien que todo el material proporcionado fuese resistente (y no ten- 
go queja al respecto): la parte azul-grisacea se humedecfa con 50% agua y 50% alcohol, y con eso 
se "raspaban" las terminales del cartucho... trauma o no, aun recuerdo que en una de esas limpiezas 
levante una de las laminitas :-S, Nintendo no hizo pruebas con Crash Test Cartridges, ni sugeria que 
tanta pres m ejercer al momento de la limpieza (o al menos no lo lei en el manual). Con el extremo 
acolchonado blando se secaba la parte trabajada, para eliminar los residuos que pudiesen quedar. 


Lo que viene a continuacion sonara tonto (pero es necesario). Antes de limpiar la consola era (y 
es) necesario tenerla apagada, y mas aun, desconectada de cualquier toma de 



corriente; acto seguido, se introducia el cartu¬ 
cho como si fuese un juego normal, y se hacia 
un sube-baja varias veces para limpiar las co- 
nexiones. Curioso, pero al bajar no se atoraba 
, como cualquier cartucho original, y si como los 


CAUTION 


If the Cleaner cartridge becomes locked in the Down position, 
be sure that the Cleaner cartridge is pushed in all the way and 
then simply press down on the cartridge carrier as shown, and 
allow to pop up. 


7 _T “ M . .-- »- [ , 

§ Consejo ^family de adaptador... y iNintendo lo advertia! 


I 



1 



^Se supone que el uso de estos accesorios alargaba la vida de los 
se podia ped 1 pc i| cartuchos y consolas... temo decir que el cartucho limpiador des- 

^compuso el elevador de mi consola, no obstante que, Nintendo, 
esperando los '^en cualquier oportunidad posible diera serias advertencias sobre 

ya egaran), se P^e ^ e | uso ^ ca rtuchos family con adaptadores, precisamente por no 

? e ha “ r lo s,9u ! ente; | e mbonar correctamente dentro de la consola. 

luego de que cualquie-^ 

ra de los extremos de^ 

m j a a e a . g ^ Por mi parte, solo puedo recomendar que sean cuidadosos al mo- 

% _i-s. este saturado de ^mento de limpiar todo aparato, sobre todo los que tienen circui- 

re, se puede quitary voltear... a V terminales expuestas, y en este caso, recomiendo solo el 
|instante tendremos un repuesto| uso de ,as palitas. Para el interior de la consola es mejor hacerlo 
|improvisado que dara para algu-| con aire comprimido, libre de liquidos, y con regularidad, para 
^nas limpiezas mas. ^d ue la suciedad no haga su trabajo. T tiw io 
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Por: Tygrus 



Unlocker 


Unlocker es un programita 
que no hace nada, curioso 
pero cierto, su objetivo es de¬ 
jar que otros programas tra- 
bajen adecuadamente. 

As! tengas un procesador de 
nueva generacion, o todos 
los SP de Windows, o en- 
gorrosos programas de op- 
timizacion de la PC, es casi 
seguro que en mas de una 
ocasion, al tratar de borrar, 
mover (o cortar) un archivo te 
aparece un mensaje diciendo 
que no se puede mover dicho 
archivo porque esta en uso 
(no obstante que no solo ha- 
yamos cerrado dicho archivo, 
sino la aplicacion en su tota- 
lidad), lo que puede ocasio- 
narte ciertos problemas (de 
humor sobre todo); y no solo 
eso, dichos errores pueden 
(como es costumbre) ir al re- 
gistro, o al cache de la ma- 
quina, haciendola mas lenta. 

Suele pasar ademas que 
cuando conectamos el Ipod a 
la PC o algun otro dispositivo 
(celular, minidrive usb, joys¬ 
tick, etc.) la maquina respon- 
da con su cantinela de “no se 


ferencia, pero eso si: en su 
version portatil (ver numero 
pasado para mas detalles a 
este respecto). 

Este programa, que corre 
bajo Sistema Operativo Win 
XP, pesa menos de 200kb, 
solo basta ejecutarlo y au- 
tomaticamente aparecera el 
icono en la barra de tareas 
(junto al reloj), y listo. 

Ahora si, cuando algun pro¬ 
grama se nos bloquee, o no 
podamos retirar algun dispo¬ 
sitivo con seguridad (lo cual 
es mas comun), Unlocker se 
activara a traves de un senci- 
llo asistente. 

En primer lugar veremos la 
famosa pantalla del tache y el 
mensaje de que no se puede 
retirar, borrar, copiar, etcete¬ 
ra, el fichero en cuestion, ahi 
es donde Unlocker entra en 
accion. 

Dependiendo del tipo de blo- 
queo sera el tipo de asistente 
que nos mostrara. En caso 
de que solo se pueda solucio- 
nar reiniciando la PC (como 



puede retirar el dispositivo..:”, 
de igual manera, cuando 
estamos compartiendo un 
archivo a traves de una red 
puede darse el caso que el 
archivo compartido quede he- 
cho un tempano, bien, pues 
Unlocker es un programita 
que nos va a permitir des- 
bloquear la maquina en esas 
situaciones desesperantes. 
Antes de todo, recomiendo 
que se le busque por internet, 
en el idioma de nuestra pre- 
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buenos neofitos que solemos 
ser), entonces aparecera una 
pantalla con el administrador 
de tareas pero solo con los 
procesos que se encuentran 
bloqueados: 

Ahi solo debemos elegir el 
proceso (en esta foto solo hay 
un proceso en conflicto) y de 
la ventana inferior- izquierda 
elegir la accion a tomar: 

NO ACTION: Si manualmen- 


te desbloqueamos el equipo, 
entonces digamosle gracias 
a Unlocker con esta opcion. 

ELIMINAR: Cuando damos 


cion es dar click en el boton 
de “kill process” (sin embar¬ 
go, si el archivo esta en uso 
se cerrara y no guardara los 
cambios, cuidado con eso). 



delete a un archivo pero la 
maquina no nos deja borrar- 
lo, entonces esta es la mejor 
opcion. 

RENOMBRAR: Si el archi¬ 
vo que causa conflicto tiene 
caracteres que no sean com¬ 
patibles con nuestro idioma y 
eso ocasiona el bloqueo, po- 
demos optar por esta opcion. 


Cuando las causas del blo¬ 
queo sean obvias, como por 
ejemplo queremos borrar un 
archivo que si esta en uso, 
entonces Unlocker desplega- 
ra otro asistente, en el cual 
nos dice que no estamos blo¬ 
queados, sin embargo puede 
ayudarnos con el objeto en 
cuestion. 


MOVER: Posiblemente el ar¬ 
chivo no puede ser guardado 
en su origen, lo que requie- 
re moverlo 


Asi que ya saben, Unlocker 
es un programita “a must 
have”, chiquito como un raton 


a donde no 
cause blo¬ 
queo. 


* Unlocker 1.8.5 


x| 


No se encuentra bloqueado. 

5in embargo Unlocker puede ayudarle con este objeto 



Ninguna accion T 

Aceptar 


i Saiir 

1 





COPIAR: Elija la accion que quiere realizar con este objeto. 

Queremos 
dejar intac- 
to el archivo 
bloqueado 

(por aquello de las dudas de 
que sea algo importante), 
pero a la vez verlo para tra- 
bajar en el, pero que no blo¬ 
quee el equipo. 


(pero que cuida la PC como 
un leon XD). 


La mayorfa de las veces la 
maquina se bloquea porque 
cierto fichero ya no esta en 
uso, por tanto, la mejor op- 



































iAlgun problema para pasar niveles, atasco 

en tus juegos favoritos, dudas exis- 


tenciales?... 














HABLALE A 

LA MANO 


Bugs y Glitches 


iCual es la diferencia entre un Glitch y un Bug? 

Un Glitch es un error en la programacion (en este caso de un juego) que no es advertido, y que por tanto 
permanece tras la compilacion del mismo. Algunas personas lo atribuyen al hardware, sin embargo, el 
glitch como tal suele descubrirse de modo identico en distintos cartuchos del mismo juego (incluso puede 
comprobarse a traves de roms). 


Eso si, la mayoria de los videojugadores decimos que es un glitch todo aquello que H, 
involucra lo “visual”, como cuadritos sin sentido que se dejan ver por la pantalla, 4 
0 figuras cambiadas de color, escenarios “ocultos”, etc. Asi pues, una manera de 
glitchear un juego, es introducir un codigo de game genie erroneo, 0 tratar de ™ 
“hackear” una rom, y asi sabras de lo que hablo. Es conveniente aclarar, que si 
bien un juego plagado de glitches no luce profesional (sino carente de trabajo en r? 
si mismo), aqui tratamos de hacer ver aquellos glitches que son divertidos, que Pin 
aportan algo, 0 simplemente curiosos. 
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Vayamos ahora con los “Bugs”. Estos (cuyo nombre significa bicho, virus...) son “anomalias” del programa, 
algo asi como respuestas equivocadas a las rutinas disenadas. Para dejarlo un poco mas claro pongamos 
un ejemplo: Un programador espera que el jugador haga avanzar al munequito, que dispare, y que salte, 
pero... ique pasa cuando el jugador salta y pone pausa, y sin soltar el boton de salto quita la pausa y vuel- 
ve a ponerla?... en Contra Force tenemos esta anomalia no prevista, que si bien no se convierte en algo 
visual (como el glitch) ocasiona que el personaje siga un salto infinito hasta lo alto de la pantalla, lo cual 
le da ciertas ventajas (en este caso) durante el juego, detalle que no fue programado. 


Algo similar pasa en Battletoads (nido de glitches y bugs), donde las escenas se 
cargan por partes en la memoria volatil (mediante check points), pero £que pasa 
ViV s h iV' ^cuando los primeros datos se quedan ahi luego de que la sentencia del programa le 

dice al CPU que baje mas datos del ROM cuando dicha sentencia (o bloque) no se 
« ha cumplido en su totalidad?... el programa se hace “bolas” y no tiene respuesta 

para este “error inesperado” o bug, dando diversos resultados (como bucles infini- 


□ □□□ 








zf ’ o 






J^tos, accesos a memoria no permitidos, etc.). 


Asi pues, tanto glitches como bugs son errores en la programacion, aunque de modo informal asociemos a 
un glitch con algo “visual”, y al bug con algo “inesperado”. 


No todo es tan malo (o tan bueno, segun se le vea), para ello hay “testers”, gente que prueba los juegos 
para tratar de evitar tanto glitches como bugs en nuestros juegos (sobra decir que hasta al mejor cazador 
se le va la liebre). 
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La premisa es gastar, probar, rebasar los li'mites de la logica 
para conseguir cosas chuscas, utiles, que parecen imposi- 
bles, o simplemente curiosas. 

En esta ocasion, el Nintendero Vicioman nos comparte una 
mini guia con todo y truco de Adventure Island II, para todos 
aquellos que nos gusta “peladito y a la boca”. Esta es una 
manera facil de terminar el juego, o para disfrutarlo una vez 
que nos hagamos de este gran arsenal. 



jA romper filas! 


A qui voy con una pequeha 
guia de Adventure Island 
2 que espero no se haga muy 
"enredosa". En primer lugar 
dejenme aclarar que los tips 
que te voy a dar son solo para 
la primera isla, ya que solo 
en esta funciona el truco de 
juntar items y cambiar de isla 
(si pasas el jefe de esta isla, 
y despues te dejas matar en 
alguna escena de la segunda 
isla NO SE PODRA HACER EL 
TRUCO DE CAMBIAR DE ISLA 
por mas que se intente). 

Para quienes no lo sepan, al 
final de cada escena hay que 
elegir entre 8 huevos de bo¬ 
nus, han de saber que estos 
huevos dan desde 50 puntos 
hasta una vida pero, tambien 
por medio de estos huevos 
puedes dirigir el camino que 
tomaras. Debido a esto yo he 
trazado un camino a seguir 
que ire mencionando duran¬ 
te toda esta guia, por favor 
traten de seguirlo al pie de la 
letra. Aunque se puede va- 
riar, en algunos casos lo me- 
jor es seguirlo como lo voy a 
indicar. Para no hacer un lio 
lo ejemplificare: en los hue¬ 
vos del final de la primera es¬ 
cena, si tomas cualquiera de 


estos huevos 1-2-3 u 8, te 
iras hacia arriba a la escena 
que tiene un volcan pero, si 



tomas cualquiera de los otros 
huevos o sea 4-5-6-7 te iras 
hacia los arboles de la dere- 
cha, y asf sucesivamente. 



Marcare un camino fijo que 
servira tanto para recorrer 
todas las escenas como para 
tomar todos los items que 
se puedan tomar, y tambien 
hare mencion del numero de 
huevos alternos que puedes 
agarrar, por si acaso se te 





Adventure 

island n 





Abeja Hudson 



pierde uno te vas sobre de 
otro. Al decir el huevo 1 me 
refiero al primer huevo que 
empieza a girar en la esce¬ 
na de bonus final, al segundo 
el que le sigue, etc., en total 
son ocho huevos en cada es¬ 
cena de bonus final. 



Otra cosa que no deben pa- 
sar por alto es que cuando 
terminen una escena y esten 


en la antesala de la siauien- 
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te dejen todos sus items (con 
el boton "B") almacenados 
en la pantalla de status, ya 
que en esta isla casi en todas 
las escenas dan un martillo 
u otro item (como los dino- 
saurios) a excepcion de una 
escena que mencionare a su 
tiempo en la cual tienen que 
llevar un martillo u otro item 
para poder sacar otro item, 
ya que de otra forma no se 
podra obtener el item citado. 

Tambien aclaro que en las 
imagenes que voy a poner se 
debe saltar en el lugar indica- 
do para obtener el item oculto 
en cuestion, aunque tambien 
disparando, ya sea martillos 
o con algun dinosaurio, se sa- 
bra el lugar exacto donde se 
encuentra oculto (los dispa- 
ros desaparecen justo ahi). 

Al parecer ya esta todo acla- 
rado asi que, empecemos con 
esta guia: 


Primera escena (Palmeras) 



Aqui solo hay un martillo y 
un dinosaurio azul que da 
coletazos, al final toma cual- 
quiera de los huevos 1-2-3 u 
8 para que vayas a la escena 
del volcan. 


Segunda escena (Volcan) 



Aqui entra sin ningun item y 
hallaras un martillo, una es¬ 
cena de bonus (item de la 
Nave) que no es obligatorio 




entrar ya que no dan items 
(solo comida), un dinosau¬ 
rio rojo de esos que avientan 
fuego por la boca (que se ob- 
tiene del naipe negro), y un 
hueso con carne por si andas 
bajo de pilas. 



Al final toma cualquiera de 
estos huevos: 3-4-5-6, para 
ir a la escena de los arboles 
de la parte baja del mapa. 




comento ya que andamos 
por ahi) en esta escena a 


WOULD 

YOU 

LIKE 

TO SKIP 

THIS 

ISLAND *? 

# YES 


NO 



r 


w 





final toma cualquiera de los 
huevos y te llevara a la cueva 
que esta a un lado. 


Tercera escena (Arboles) 


Entra sin ningun item y aqui 
te daran un martillo, un hue- 
vo de hada (de esos que te 
hacen de hule por un rato) y 
un huevo oculto que te lleva¬ 
ra a una escena secreta don¬ 
de te preguntaran si quieres 
saltarte la isla, obviamente 
no haras eso io si? (solo lo 
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Cuarta escena (Cueva) 



Entra sin ningun arma y aquf 
te daran martillo, dinosaurio 



azul y la famosfsima Abeji- 
ta Hudson (motivo de todo 
este rollo); al final toma cual- 
quiera de los siguientes hue- 
vos: 4-5-6-7 para dirigirte al 
lago. 







Quinta escena (Lago) 



Entra sin nada de armamento 
y solo toma el dinosaurio de 
agua, el martillo y es todo, al 
final toma cualquiera de estos 
huevos: 1-2-3-8, para dirigir¬ 
te a la escena del gran arbol. 

Sexta escena (Gran Arbol o 

Treetops) 



Aquf no lleves ningun item y 
mas adelante encontraras un 



dinosaurio rojo; cabe men- 
cionar que este dinosaurio 
es muy util en escenas como 
esta, que tienen lava por de- 




Aquf esta el mapa del des- 
censo para que elijas lo que 
mas te guste: 


bajo, ya que dicFfcTdino es in- 
mune a este Ifquido. 


Tambien hallaras un huevo 
oculto que te llevara a una 
escena de bonus donde hay 
un martillo, y tambien podras 
escoger el dinosaurio del 
agua, el azul, o el rojo, y de ti 
depende elegir el que mas te 
convenga (siempre y cuando 
no te caigas al vacio). 
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En la escena final escoge 
cualquiera de estos huevos: 
2-3 para dirigirte a la esce¬ 
na de los arboles de la parte 
Norte del mapa. 


Septima escena (Arboles 2) 



Aqui llevate un martillo pero 
ten cuidado de no abrir el 
primer huevo que aparece 
ya que es uno de esos bichos 
molestos que te van quitan- 
do la energia pero, en caso 
de que por error lo abras, 
sigue tu camino ya que mas 
adelante encontraras una 
rana verde, de esas que no 
se mueven, y si la eliminas 
te dara un hueso con carne 
para recuperarte. 



Mas adelante, casi al llegar al 
final veras un cuervo, elimi- 
nalo y te dara un dinosaurio 
azul (esta es la escena de la 
que hable al inicio de la guia, 
donde era necesario llevar un 
arma a fin de obtener estos 
items). 



Al Tina^scoj^ualquie^TLie- 
vo y te llevara con el jefe. 


Octava escena (Jefe) 



Aqui no lleves nada y pasalo 
a pulso, procura no tomar el 
unico item que hay (el pte- 
rodactilo) ya que tienes que 
dejarte matar por el jefe de 
la isla para que corra a la uni- 
ca escena que no visitamos 

(la Cueva 2). 

Ahora, al volverte a meter a 
la misma escena final, no lle¬ 
ves nada otra vez, y esta vez 
si toma el pterodactilo, de la 
forma que se muestra en las 
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imageries, o sea, que trates 
de aventar el huevo hacia la 
plataforma de la derecha, de 
modo que lo puedas abrir sin 
dificultad, pero si de cual- 
quier forma lo dejas caer, 
no te preocupes, cae en- 
cima de el e inmediata- 
mente presiona el boton 
"A" para salir volando y 
de esta forma no toques 
la lava. 



Pasa la escena cuidando que 
no te toque al final el cuervo 
que anda por ahf, toma cual- 
quiera de los ocho huevos y 
te llevara a la cueva 2 con el 
jefe final. 


Novena escena (Cueva 2) 



Dejate matar todas las vi- 

das, continua, y asf podras 
repetir el recorrido. 

Escogf esta escena para aco- 
rralar al jefe final, ya que aquf 
no hay ningun item de interes 
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excepto esa leche que anda 
por ahf, que solo sirve para 
pasar la misma escena. 

Viene lo interesante: una vez 
que estes en la pantalla de 
continue, haz el truco de la 
Abejita (o sea cualquier di- 
reccion del pad + start sin 
soltarlos), vuelve a repetir 
la ruta y a tomar todos los 
items, haciendo enfasis en 
el bonus oculto de la escena 
6 (la del Gran Arbol), donde 
para mi el mejor item a to¬ 
mar es el dinosaurio rojo que 
esta al final de dicho bonus). 


El huevo donde obtuvimos la 
Abejita (en la Cueva) ahora 
contiene una vida, pero como 
se trata de quitartelas... 


Un arsenal decente luce asf: 



Ya con eso puedes ir a la isla 
8 y terminarlo; pero un arse¬ 
nal genial es este que se lo- 


qra dandole dos continues: 



Con este arsenal es mas que 
suficiente para terminar el 
juego o de perdido ir a explo- 
rar otro mundo. 

Cuando creas que tu arsenal 
es el idoneo, dejate matar 
todas las vidas en la escena 
nueve (Cueva 2), y cuando 
estes en la pantalla de conti¬ 
nue ejecuta la clave de cam- 
biar de mundo o isla, o sea: 
Derecha, Izquierda, A , B, A, 
B, (mas la clave de la Abeji¬ 
ta para no perder los items) y 
escoje la isla que tu quieras. 




Muchos se preguntaran que 
tiene que ver la abeja en este 
caso. Simple. En este juego 
los continues ya son ilimita- 
dos, por lo tanto, la Abejita 
nos sirve para que al conti- 
nuar sigamos teniendo los 
items que habfamos juntado, 
pero presionando una direc- 
cion del pad + el boton start 
(esto es importante). 

Con esto termino mi rollo de 
tips y mini-gufa para este 
juegazo, esperando me ha- 
yan entendido. 

SEE YA! 


Vicioman 
















































































Una vida... 



Una promesa... 












































































Ahora que esta de moda no tener hijos, pero sf muchos amigos (me pregunto como), la red es una buena opcion 
para los juegos en Ifnea de 4 jugadores. El top de hoy lo protagonizan 10 juegos de estos... dnecesito decir mas?. 


OP 


Kings 



GfXGSOGEEC) Amonavis, el juego 

mas ma j 0 q ue j- e 

puedes encontrar 
para 4 jugadores de 

NES. Smith, Randy, y amigos, trataran de convertirse en los 
campeones del volleyball playero. 

Un juego con opciones que le dan trama, y con detalles simples 
pero divertidos (que no quedaron excluidos por contar con la 
opcion de multiples jugadores). Aunque hay otro juego muy 

similar (Super Spike V' Ball), considero que este captura un mejor ambiente y consigue una mejor adaptacion del 
deporte. 



PROFESSIONAL 
BEACH VOLLEYBALL 

PRESS START 


=j= 





Hechiceros, Caballeros, magos, 
arqueros... duendes, aranas, y toda 43 ^ 


Gauntlet 



clase de criaturas reptantes en esta aventura de camara aerea 


Gauntlet es ya todo un legado en juegos cooperatives. En esta 
version, aunque pobre, pondremos en juego nuestro trabajo en 
equipo (ese es el merito del juego). Las causas buenas ya no 
son lo que solfan ser, pero Gauntlet seguira luchando contra los 
demonios medievales, mientras otros se ocupan de los muertos 
vivientes. 



Cuando uno escucha: 4 
jugadores, seguro viene 
a la mente el genero de 
deportes, y ciertamente 


esa es la realidad. 

Magic Johnson's Fast Break es una representacion de la reta, 
o el clasico 21 en el deporte rafaga. Viene siendo una version 
light de los Arch Rivals, donde la sencillez se torna en diversion, 
sin tanta configuracion previa al deporte, y sf mucha suela para 
desgastar en la duela. El hecho de tener definidos los personajes 
en el terreno de juego, le ayuda a que no haya parpadeos. 





3^0000000 

iiiiii xs 

4^0000000 

g* x Liinnnn"5 


Si buscamos algo pa- 
recido a las platafor- 
mas (para 4 jugado¬ 
res), esta es la elec- 
cion perfecta. 



No somos machos, pero somos muchos: dos ninos y dos ninas 
trataran de terminar con la pesadilla en la calle del Infierno. 


Un buen juego, aunque ocasionalmente tendra parpadeos por 
tantos personajes en pantalla. iCuidado!, ino dejes que tu companero se duerma, o la pesadilla comenzara!. 
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Camionetas corriendo en una pis- 
ta de una sola pantalla. Este juego 
simplifica muy bien los racers. 


52JSuper 


Road 


(SCO 


Grandes carreras aunque sea en micro machines. Inyectale ni- 
tro a tu camioneta, y Mega en primer lugar a la meta. Una 
muestra mas de que el traslado a consola de un Arcade puede 
conservar su emotividad. Pasa la voz: es para 4 jugadores. 


62JNintendoiWorld 


Cup 


Quizas yerre el juicio 
respecto a este juego. El 
soccer fenomenal, y esos 
deportes que Nintendo 
reinvento, partieron de titulos como este. Tiros especiales, 
caracterizaciones de "mii", y otros elementos que no estan dentro 
del Soccer, y lo mejor es la opcion de 4 jugadores; aunque aqui 
entre nos, creo que se pierde un poco el sentido del juego al no 
tener una perspectiva lejana como en NES Play Action Football 
(y en lugar de buscar el balon, buscaras a tu personaje). 


I'M I INI 


INI CD O 


wWfcfKLU 


©1990 TECHNOS JAPAN CORP 
LICENSED EXCLUSIVELY TO 
NINTENDO TM NINTENDO 


Tournament Mode ►[ IP] C2P] 

VS Match Mode C2P] C3P] C4P] 


TM 


f 

MM 

m 





Mindscape Presents 

M.UX.S: 
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_ ENERGY “ FRRM “ M.U.L.E. _ 
!NG^(OUTFITTING?f OUTFITTING^ CORRAL 7 a 


PUB 


/ ' 


Copyright © 1990, 1983 Ozark Softscape 
Licensed from Electronic Arts 
Licensed by Nintendo of America Inc. 



En este juego de estrategia (tipo y/jf^UTULO. 
Sim City) nos enrolamos con 4 aliens uuLJUQ^D 

que compran mulas bionicas. Este viene siendo un juego entre 
educativo y mata ocio. A mi me ha gustado, pero hay gente que 
lo tacha de bobo... en gustos se rompen generos. Si te gusta 
la estrategia, contar puntos, sumar probabilidades, y colonizar 
tierras y planetas extranos, entonces M.U.L.E. te gustara. 

Sera todo un reto que 4 personas coincidan en un juego de 
usufructos alienizados. 


GP 


N ESJplayiaction 


football 


Seguimos con los deportes... 
y ahora, tenemos el America- 


wm 

liPLMiAtrrm 

'OOU'VU, 


PUSH START BUTTON 


TM & 


1990 NINTENDO 


no, con una perspectiva ceni- 
tal-vertical que cambia cuan- 
do la profundidad del juego (los pases o jugadas) asi lo amerita. 

No he comprendido bien como armar el juego de 4 personas, pero 
se deja querer. Sera un tanto dificil que 4 personas coincidan en 
este deporte, por la cultura deportiva que persiste en nuestros 

paises, pero si llega a haberlas, seguro disfrutaran gratos momentos al lado de "invento de hombre bianco 


1990 NATIONAL FOOTBALL 


LEAGUE PLAYERS ASSOCIATION 





FEATURING 

CHRIS IVAN 

\MMtf & \L\m 


TOP PLAYERS' 


TENNIS 


PUSH START BUTTON 


^IsmiK m 

Dorp.of America A 


TM AND © Corp.of America ift 
LICENSED BY 

NINTENDO OF AMERICA INC 



Aunque todos los juegos de 
Tennis se parecen, este cuenta 
con unos bonitos efectos de 


03 



Top] Players 





Tennis 


"scaling", y es para 4 jugadores 
(comprendamos que es de NES, y que adicionalmente a su 
gameplay se agradecen los graficos). 

El deporte bianco bien merece unos intentos, mas aun, si para 
versiones como Super Tennis de SNES no tuvimos la eleccion de 
4 players. 


0 GP 


Championship] Bowling 


T T 


Un juego 
divertido... 


CHAMPIONSHIP 


pero muy 

al estilo "celular". La opcion de 4 jugadores es buena... si no 
fuera porque hay que alternar con el resto de los jugadores. Este 
juego deberia servir de martir, y hacer notar, de una vez por 
todas, que los juegos multijugadores deben ser simultaneos. 


*HOU MRU/ PLRYERS 
LRNE HUMBER 

" "I 
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Double Dragon Doj o 


Aunque no cuenta 
primordial), vale la 
Dojo: 


con una actualizacion constante (y el foro se cayo en un momento 
pena echarle un ojo a todo el material contenido en el Double Dragon 


http://doubledragon.classicgaming.gamespy.com/ 
El sitio esta patrocinado por IGN, y esta en ingles. 



ideo Games 
Films 
Cartoon 
Comics 
Music 

Advertisements 

Merchandise 

Features 

Interviews 

Miscellaneous 

Interactive 


The Double Dragon Dojo is an independently run website tha 
products and media related to the senes. The Dojo is suppoi 
contnbutions from fans of the senes. We offer continuing co\i 
database of information. Submissions are welcome at all time 


NEWS 


Seanbaby.com 


El afamado columnista de la Revista EGM "Chon Baby" tiene su propia pagina 


Para aquellos que buscan un rato de humor al lado de quien intelige el sarcas 
mo, no hay mas que decir. PLUS: La pagina cuenta con articulos de fondo inte 
resantes. 


« 

« , 



- of 4m 


NOW# 

OVER yOMIU 
„ FACES saM 


is^t^aci 


Por cierto, la pagina esta en ingles, asi que prestos con el Larousse Ingles-Otomi 
http: //www. sea n ba by. co m/ 


Jr 1 
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NES Dumping project 


De entre los vestigios de la consola (NES), aun hay gente interesada en rescatar 
al menos el "software" de los juegos. Este sitio cuenta con ROMS de reciente 
dumpeo, algunas de las cuales fueron inaccesibles para muchos de nosotros: 

http://cah4e3.shedevr.org.ru/dumping.html 

Es recomendable descargar (tambien desde ahi) el EMU para las mismas, ya que 
no funcionan con los clasicos FCE Ultra, Virtuanes, etc. 


NES Dumping project 


T20 iune 20071 


noceTkin Ha AHflx omoBbiPi pwhok (cfoTorpactiMM moxho nocMOTpeib b pa 3 flene no 
nnpaTCKOMy pbiHKy y Hac b CTpaHe) m npHKyntin nfiTOK KapTpnfl?KeM nomn Hao 6 yM. 

Bcb^ 3 m c Her-i, cy/i* no BceMy, npnAeTca-TaKM nepecMOTpeib CBoe OTHOLusHtie k 
MH oronrpoBbiM HOBOflenKaM, npoH3BefleHHbiM nkipaiaMM nocne 2002 rofla. KaK 
OKa 3 anocb, opkirkiHanbHbie kirpyLUKH Ha sthx c6opHMKax - He TaKoe peAKoe 
^BneHkie, KaK Morno noKa3aTbCfl nocne Aawna "Bomberman 2002 ". npaBAa, sto yxce 
He Te HeTbipexMera6kiTHbie tirpyxM c nopTMpoBaHHOki ceroBCKoPi rpacfuKOH - Ha sto 
y coBpeMeHHbix kirpoAenoB yxe He XBaTaeT pecypcoB. A bot Ha npocTeHbKkie 
6 e 3 MannepHbie MrpywKM - oueHb Aaxe BnonHe. nopaxaeT cbohm KonkinecTBOM m 
no^BMBLijeecfl b nocneAHee Bper-w orpoMHoe hmcho xaKOB CTapbix kirp, nopoki oueHb 
Aaxe KapAMHanbHbix. Ho 060 BceM no nop^A^y. 

nepBbiM npkiMepoM 6 yAeT BnonHe o 6 bNHan MHoronrpoBKa, ecnki 6 bi He oaho ho. 

HeTBepian no cnncKy - npocieHbKan, ho BceM xopomo H 3 BecTHan ronoBonoMKa b 
KHTancKOM MHTepnpeTauMki Ha 3 BaHHan KaK "SUDO KING", ecTecTBeHHO, sto He mto 
tiHoe, KaK SUDOKU. Mrpa npeAenbHO npocia. Ha Bbi6op Aaeicn tpm ypoBHn 
cnoxHOCTM ki reHepkipyeTcn none c pMchpaMM. Pewaer-i Ha 3 AopoBbe. ;) 

Just visited wholesale some market (see pictures on "pirate market" page) and 
bought some carts randomly. And now it seems i need to go over again all this 

newely produced pirate multigame trash in markets after 2002 year. MOst of this carts contain new original 
games all along with many new hacks of known games too. This is not these great 4M games with ported 
grapics, no. Most of them are simple UNROM games. Looks like developers now don't able to produce something 
complex, but what we have rese nice enough too. 

Fir-cb nf all mncUw rnmmnn miiltinama rart hub Qoq nama namaH "FI inn ITTMl'V 1 '? Von thatic it- rhinoca cnollaH 


menu 

Main Projects 

Main Page (News) 
FCEU mod project 
>NES Dumping project 
2006 Year Dumps 
2005 Year Dumps 
2004 Year Dumps 
2003 Year Dumps 
Other Dumps 
Sachen Dumps 


ID numbers 
Some Stuff 
Unpublished Cheats 
Decrypted SmyNES ROMs 
llepeBoabi AHUMe Ha 
pyCCKMM 

NES raHyrpn (poMxaxnHr) 
Pirate Market 

Mail me: 

CaH4e3.mail.ru 


Halo 2D 

Para todos los amantes de este popular juego de X-BOX, aqui tenemos la version en 2D, „„ „ 

rUiiu/intnns/i/ 

llamada Halo Zero. I 





Escucha el llamado a las armas por tu planeta, y aunque la web oficial se encuentre mo- 
mentaneamente (0 para siempre, uno nunca sabe) fuera de servicio, aqui hay otro sitio 
web desde donde se puede descargar: 

http://www.nivel99.com/homebrewhalo-2d-2/ 
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Video Game Maps 



Multiples mapas de videojuegos (la mayoria de ellos comerciales) 
http://www.vgmaps.com/ 

La seccion de NES es (por supuesto) de las mas recomendadas. 



SPONSORS- 


THE VIDEO GAME ATLAS 
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Cuando un juego nos hace rabiar, llegamos a caer tan bajo 
como buscar codigos Game Genie en el famoso “gugle”... pero 
no siempre tenemos exito. Otras veces lo hacemos con el afan 
de ver que “curiosidades” esconden ciertos codigos del mismo 
Game Genie (como por ejemplo el super salto en Battletoads); 
pero tambien hay otras ocasiones en que nos ponemos a bara- 
jar codigos en la opcion de cheats de nuestros emuladores (ver 
numero pasado para ampliar la informacion) a fin de encontrar 
cosas nuevas, y son precisamente estos dos ultimos tipos de co¬ 
digos de los que ahora nos ocuparemos. 


Battletoads 


Double Dragon II 


NIVEL 13 - ARMAGEDDON 


CAMARA LENTA 


Muchos creiamos que Battletoads tenia 12 nive- Y si hablamos de cosas curiosas, aqui tenemos un 
les, pero luego de probar codigos, descubrimos codigo que nos permitejugar en camara lenta; y 
que hay un nivel 13 - ARMAGEDDON. Este nivel es habl ° de un perfecto under clockeo que hace el 
el enfrentamiento final contra Dark Queen (y este cpu, y no de una pausa intermitente que impide 
es el codigo): controlar a los personajes adecuadamente. 


Diiissss-fffrrrrruuuu-ttttaaaaa-llllooooo. 
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LEVEL 13 - ARMAGEDDON 
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Bad News Baseball 


Batman 


JUGADORES DESORIENTADOS 


GRAVEDAD CERO 


Introduce el siguiente codigo: 


KEPKKK 


Ahora solo asegurate de 
tocar la bola, aunque 
sea para hacer hits, y 
riete mientras los jardine- 
ros se pasan la pelota sin 
sentido. 



Ejem, hay que hacer Ca¬ 


rreras. 





F DODDDDOD 


" »-■■■*r pA* ‘-■~ l ^ 

* 5. I ■ ■ I i 


/f S. 








ter 


V ft 

te-'v 


■ 


■. J i--* fcrtf* L. I ■ -I 1^-* £_■* 1_ I 


.. .. . .. .. . . ■ . * . . .. .. . . . . . . .. . ® . .. . . . .. . . . . . m ® . . mm ■ ■ . . . .. . . • m 


. J f . J l^ J k_' < k. 


i C_-* i_-. J L_-» i_ | 


NZUOAUPA 


Introduce este codigo, y 
la gravedad no sera una 
restriccion mas para el 


senor de la noche. 


jP.‘ II 
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- 1 ' 


. . . > 

Asi que: “Al infinito y mas 
r : ’ alia”. 


NOTA: No abuses, o llegaras a lugares extranos 
de los que no hay salida. 
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Colaboracionesen 



Fe de gatas 

Esto de la descarga de la Revista via torrent, burro y P2P (ja), me esta dejando sin 
trabajo: el editor corrige lo que haya que corregir, lo resube, y actualiza las ligas de 
descarga, dejandome en la aburricion total (contando 2 que 3 chistes malos). 
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En esta ocasion comentare que las respuestas a L@s Lok@s de la NES seran 
publicadas un numero despues, debido a que algunos lectores piden su oportunidad para tratar 
de responder. Espero este detalle no moleste a otros, sino, pues ya 
estaremos corrigiendo otra de las mias (ehh ratas, digo, erratas). 


I State La 


Dicen que cuando el gato sale, los ratones... jugamos NES, asi que 
si alguien quiere jugar por internet (con eso de que ya estoy de free 
lance), a un lado estan algunos de mis datos. 





Y recuerden, el unico boom es el de mis bombas. Aburrrr! 
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"MagazinNES" 

Vol. 1 Num. 3, Jul-Sep 2007 

"MagazinNES" es una publica- 
cion trimestral de libre distri- 
bucion y sin fines de lucro, la 
cual promueve la cultura de los 
videojuegos de NES principal- 
mente. Nintendo es una marca 
registrada, asi como todos sus 
iconos, personajes, imagenes, 
logos, arte, etc., los cuales son 
usados en la presente edicion 
solo con fines de promocion, sin 
que por ello se pretenda tener 
credito alguno sobre el diseno 
y/o propiedad de los mismos. 
De igual manera, los juegos, 
imagenes, personajes, iconos, 
logos, arte, etc., pertenecien- 
tes a otras marcas o artistas se 
anuncian aqui con fines infor- 
mativos, y con la finalidad de 
mostrar todo el talento de esta 
gente, NUNCA lo hacemos con 
fines de lucro. 


"MagazinNES" es una publica- 
cion independiente que no bus- 
ca hacerse fama con el trabajo 
de otros, no obstante que re¬ 
copile informacion de distintas 
paginas web, procurando en lo 
posible hacer mencion de los si- 
tios y autores que intervienen 
en tales oportunidades. 


"MagazinNES" no se responsa- 
biliza por el uso debido o inde- 
bido de la informacion conte- 
nida en el presente numero, ni 
por el uso de los programas que 
se recomiendan, o el software a 
que se hace alusion, ni tarnpo- 
co se responsabiliza por los da- 
nos que estos pudieran ocasio- 
nar en una PC o en la consola 
de videojuegos; sin embargo, 
investiga sobre la seriedad de 
anunciantes, fabricantes, publi- 
cistas, desarrolladores, y todos 
aquellos inmiscuidos en esta 
publicacion; ademas de que 
analiza a conciencia y prueba lo 
que se asienta, con fundamen- 
to en e! conocimiento que se 
posee, ademas de contar con 
la opinion de terceros y con los 
medios de que se dispone para 
evitar en lo posible alguno de 
los supuestos antes menciona- 
dos. 



"MagazinNES" es una publica¬ 
cion hecha por fans de la con- 
sola de Nintendo denominada 
"Nintendo Entertainment Sys¬ 
tem" (NES), para fans y para 
todo aquel que sienta deseos 
de conocer algo mas de este 
rubro de los videojuegos. 

PROHIBIDA SU VENTA 











































de MagazinNES, y dada la respuesta 
satisfactoria que se le ha dado, ha salido a relucir 
algo que en verdad me deja sorprendido: que si por 
el hecho de hablar principalmente de un sistema de 
Nintendo, se considera que estoy en contra del resto 
de los sistemas (Sega, es la queja principal). La res¬ 
puesta es NO. 


Desde el primer numero, precisamente en esta misma 
seccion, se hablo de que es poco lo que se habla hoy 
en dia de la consola, y con justa razon ese es, para mi, 
motivo suficiente para tomar las riendas de un trabajo 
que quedo olvidado (referente a publicaciones de los 
viejos sistemas de Nintendo). Han quedado perdidas 
tantas cosas por decirse de este sistema, y esta es la 
oportunidad perfecta para reivindicarla, y no porque 
trate de ocultarlo en una cortina de eufemismo... es 
una honesta conviccion. Nintendo tiene grandes jue- 
gos (tan buenos como los de SEGA, o NEC), sin em¬ 
bargo, abarcar otros sistemas supondria un trabajo 
brutal, y aun asf, la informacion estaria tan segregada 
que no tendria verdadero valor. 


Dentro de poco dare un gran paso: la nclusion de 
material de Super Nintendo, y si la vida me sonrfe, 
seguire con otros sistemas de la N (todo a su tiem- 
po), tratando de seguir ese hilo en que el material 
publicado sea de verdad de calidad y pueda servir a 
los jugadores. 


En el siguiente numero se incluira un breve apartado, 
o informacion infima, pero sera dentro de 2 o 3 nu- 
meros que se tocara a fondo este sistema (SNES), sin 
descuidar por ello el sistema NES. 


Se esta estudiando la posibilidad de cambiar el nombre 
de la Revista, pero para ello falta un poco de tiempo, 
dado que hay mucha informacion Retro de Nintendo, 
informacion que se ha considerado inasible, ineludible 
e insoslayable, y es, merced a ello, un requisito para 
mi incluirla para que una vez mas este universo (Re¬ 
tro) pueda salir a flote. 

No estoy peleado con los graficos, y ese es otro deta- 
lle que deseaba aclarar, pero mi admiracion se la gana 
el talento y creatividad, antes que la pantalla. 

Los numeros especiales son otro punto a tratar, de 
momento se ve en el horizonte el primero de ellos: 
Especial de Halloween, que mas bien sera un suple- 
mento, por tener menos hojas que un numero nor¬ 
mal. 

Luego de todo esto, quizas la pregunta correcta seria: 
iestamos en contra de otro tipo de diversion distinta 
a la electronica?... aun en ese caso, la respuesta se- 
guira siendo no. 

He hecho notar, que pese a que mesuro el lenguaje 
(para tratar de no ofender sobre todo a los mas jove- 
nes), estoy tratando de adecuar este fanzine a un pu¬ 
blico inquieto, a fin de que se despierten esas ganas 
de aprender, porque tratandose de algo como esto, 
tambien hay un compromiso para educar (aunque sea 
en la diversion), me reservo la justificacion para otro 
momento. 

Que no le paguen a uno por hacer esto tambien tiene 
sus desventajas, y ese precio lo pago en el plagio que 
Megan a hacer de este hobbie, en el tiempo de espera 
entre cada numero (que puede parecer demasiado 
largo), principalmente, pero confien en mi: grandes 
cosas vienen en camino, informacion inedita, y so¬ 
bre todo, traida a ustedes por gente verdaderamente 
comprometida con el sistema. 


Adicionalmente, en cada numero se incluye informa¬ 
cion diversa que no tiene que ver con el sistema, ha¬ 
blo de secciones como "MAME" y "Programitas en mi 
PC", en parte porque las considero amenas y como 
parte de un mismo hobbie, y porque son (como tam¬ 
bien lo he mencionado) de uso frecuente entre los 
videojugadores. 


Ya abundare en el siguiente numero en temas como 
pirateria, y los privilegios de hacer material "de se- 
gunda", mientras tanto, regresemos 
esto que tanto nos gusta: jugar. 











Bios 


presentados por: 


Robando espacio, conoceran el lado bio(logico) de la pandemia llamada 
Nintendo: Nintenderos, viciados, princesa(s), y uno que otro... jugador. 
Se que falta mucha gente, pero ya les tocara. 


L.A. Rata 

Extrano roedor del mundo 2D con manias explosi- 
vas (detesta las cebollas). Se encarga de corregir 
aquello que se echo a perder en ediciones pasadas. 
En la realidad alterna es el “hombre de la multitud”. 




Si internet se tejiera con hilos, Alex dorado seria uno de esos hilos: un hilo dorado 
buscando el hilo negro del misterio. Exigente videojugador de lo retro, asi como 
asiduo y persistente “aprieta-botones-invisibles” de las consolas de nueva generation. Si- 
gue buscando en el reverso de las cintas de los Beatles, las respuestas ocultas al necronomicon. 


Asuka Ayanami 




Cuando Gaia infundio el soplo de vida a la biosfera, obsequio a Asuka el don de las 
plataformas. Desde entonces, se le considera el Yin-Yang entre las fuerzas Nintenderas. 
Hay epocas duras, pero para ellas, Asuka guarda una buena dotation de sopa de 
champinones. Fotogenica por naturaleza. 


/ 






\ 




O 


o 


J* 


Durante un trance mesmerico, la conciencia de Alucard se encarno en 
Deyblade. Si esta hecho en Japon, entonces Deyblade conoce por los 
menos las primeras 6 palabras del titulo (mientras las dos primeras no 
sean Holy Water). El gore y la sangre le hacen “lo que el viento a Juarez”. 


Ya sea con zapatos de tacon, o al mas puro estilo deportista, se le ve saltar de su pedestal para em- 
prender la aventura: chutando balones, o rescatando delfines en los tropicos, no se detendra hasta 
descabezar las roms. Hace de la emulation un modus vivendi que mas de uno trata de imitar. Cuando 
los implantes bionicos sean asequibles, tendra un teclado, un mouse y un joystick por extensiones. 


« . 





Loquo (a.k.a. Neo) t J 
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Se sacrifico por la humanidad al escoger la pastilla roja, y asi prevenirnoside la peprersa Ma¬ 
trix; continua su tarea encomendada por tos sleep walkers, en un sistema esclavo bautizado 
como NES. Posee una rana como mascota, y afirma que todos estamos locos. > 
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Melina 

Hija del supremo Kayosama, y creadora de la heuristica de las construcciones en 8-bits. De 
gustos excentricos, posee descodificadores termicos en las yemas de los dedos con los que 
ejerce dominio sobre los mustelidos. Caza estorninos en su tiempo libre, y es duena de la 
coleccion mas grande de NES en Republica Dominicana. 
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La MflNO 

Misticos arabes aseguran que es la reencarnacion de la pata de mono, aunque un antiguo arcano maya asegura 
que cuando el astronauta de Palenque dejo la tierra, obsequio a los nativos un guante vivificador. Su lema: “ahora 
somos 5... pronto seremos Legion”, solo puede significar algo: el regreso a la diversion. 

Pellcula favorita: la fuerza de los cinco. 
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A sus 17 anos, es buscado por la AFI, el FBI, y Scotland Yard por hackear un foro. Dueno del 
emporio “Su-semantica, inc.”, se le considera autorde 17 nuevos vocablos y slangs, asi tam- 
bien se le agradecen las multiples correcciones al diccionario larousse espanol-purepecha. 
Su nick es en representation a sus anos, aunque 17 senoritas del Patpong afirman que sus 
huracanes llevaban el nombre del jarochito. Kids... Next Door. 


Hermione 

Brujita del condado de Salem, Nueva Espana. Aunque dedica su vida a las causas al- 
truistas, se da su tiempo para alimentar a sus Nintendogs y a su gato negro. Asimismo 


posee la admirable facultad del escape furtivo, la coordination tacita e innata, y la sufi- 
ciente magia como para convertir lo negro en bianco. Ningun reto le es imposible. 





Es el encargado de la viviseccion ludica, as! como explorador emplrico que extorsiona a 
sus videojuegos para que le revelen sus secretos mas celosamente guardados. Su proxima 
aparicion podria presagiarel fin de la quinta era, resolviendo asf, el misterio de los craneos 
de cristal, y dando fin (de una vez por todas) a sus pesadillas de bombardeo radiactivo. 


Cybernet (a.k.a. Ultimate Fantasy) 

Ropero, digo, “errepeiero” por naturaleza, y llder de tropas de 4 iugadores. As! tambien 


clonador de comics y manga, y fiel caricaturista que lucha enconadamente por defender 
el camino amarillo en contra del matematico. Bajo su manga: un mazo de cartas. 




Tygrus 

Partidario de la onomatopeya sobre el beep digitalizado. Aunque cree en el hiperespacio, su yo del futuro ha viajado 
en el tiempo para advertirle que el malevolo Eje Z acabara con la magia del videojuego, desde entonces, canaliza sus 
esfuerzos en razonamientos de hollstica, para as! evitar el Apocalipsis cibernetico. 
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Todo acerca del 
sistema REY de los 
8-bits en... 
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